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¡Ha llegado! 

¡El primer especial de 
juegos retro está aquí! 




Juegos Clásicos v. 1 


R sí es, aquí está el primer volumen de Retro Gamer en su edición española 
dedicado a los juegos clásicos que son parte de la historia. Juegos, juegos, 
juegos... j Juegos! Acción, arca de, aventuras, rol.,, ¡de todo! tn estas páginas vas 
a encontrar cerca de 30 años -en algunos casos incluso más- de series míticas, 
nombres que son parte esencial de la industria, compañías que se han convertido en 
referencias ineludibles de la misma y mucho más. Y sobre todo, juegos. Porque si en e 
primer número para coleccionistas de Retro üamer en su edición española ríos centramos en 
las máquinas, ha legado el turno de dar paso a ios juegos, 

Nuestra pasión por os juegos clásicos es similar a ¡a luya. Y aunque en un único volumen 
-jel primero!- como e que tenes en tus manos no se puede dar cabida a todo, sí vas a 
encontrar referencias imprescindibles en juegos históricos. Juegos que nunca olvidarás, 


Disfrútalos. 






J uegos, Sí, ya lo has visto. 
Te lo acabamos de decir 
en la página anterior. 
Juegos, Primero te 
enseñamos las máquinas. Ahora 
te ofrecemos una antología de la 
"sangre" que les daba vida. Y claro, 
lo que te preguntas a continuación es 
o lógico: ¿qué juegos? Realizar una 
primera selección de juegos c i asi eos, 
títulos retro que marcaron una época 
para el Volumen ! Especial de Retro 
Gamer España no es aigo sencillo. 
¿Estará aquel juego que viviste a tope 
con tu C64? ¿E gran clásico -sea e 
que sea para ti- de Spectrum con el 
que soñaste durante semanas? ¿Quizá 
ese juego de Nintendo que cambió 
para siempre e! modo de entender el 
ro ? Los juegos que vas a encontrar a 
continuación probablemente cumplan 
todos esos objetivos... y alguno más. 
Vas a descubrir los orígenes de las 
senes más míticas de Nintendo, 
algunos de los juegos de recreativa 
que marcaron una época, cómo 
na a ó Di na mi o, una de las más 
geniales compañías españolas de 
videojuegos, las claves que definieron 
el desarrollo de juegos que hoy son 
reconocidos como esenciales en la 
industria y cu nos i da des, anécdotas, 
nombres y mucho más. Miyamoto, 
David Braben, los hermanos Ruiz, 
Peter fvlolyneux, John Carmacky 


muchos otos que, quizá, no sean tan 
famosos, pero son tan importantes 
en la historia de os vídeojuegos como 
los mencionados, te esperan en las 
páginas de este número Especia! de 
la edición española de Retro Gamer. 
Aquí hay juegos que, si ya conoces, 
querrás recordar y descubrirás datos 
sobre ellos que quizá no sabías. Si no 
los conocías, necesitarás empaparte 
de los orígenes de personajes como 
Línk y la saga Zeída, ahora que se 
cumple su 25 aniversario-no es casual 
que esté aquí incluida- . Porque ésta, 
amigo, es una antología de videojuego 
como no hay otra. Porque así nació tu 
pasión por ei videojuego. Disfrútala. 
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COMPAÑÍA: SEGA 

FECHA DE LANZAMIENTO: \ ~±£ 

GÉNERO: A.RCADE 

» VERSIÓN MQSTRADA: SEGAMASTERSYSTEM 
■ ¿CUÁNTO PUEDE COSTAR?: UNOS 5 EUROS 
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t S ie mp re es 
descorazón ador 
é ~ l escuchar q¡ue 
Sega Máster 
f S e 

con si de la da como 
"1 a [>eq ueña consola de E bit de I a 
que nadie se preocupa" ponqué 
realmente era una fantástica 
máquina que nos regaló grandes 
conversiones de las recreativas en 
una amplia variedad de géneros.. 

Y na re muestra, un botón: esta 
excele nte oo rtvers ón d-■ Ramp^ge» 


de M dway. Puede q ue le fa te 
ei modo de res jugadores da -a 
recreativa or g ns y tamo ón podrías 
decir que la versó n tara Lym -que 
ego cb s a ños deso ués y con un 
cua rto persona re añadido- e r a 
ne ta me nte a uoe r or. oe ro en Sos 
tempos en que se pjp :có a vers ón 
d e Ma ste r System. a n duda e 
Va oa o de SEGA era incuestionable 
frente al resto de oontsusrone s y 
logró capturar como n o; juna e 
entreten mentó provocando e .aos 
de a máqu 'ta arcada. 

Tomando e centro de uro de 


o s t r es numa r>os t r arrsformados 
- G eorge o Gorila. L izz e e proyecto 
de Godz á y Ralph e Hombre Lo De¬ 
tendrá s q ue a o a sta rio todo -so tu 
ca m no :>o - Am é r ca. deja ndo lo todo 
•sota astado que as aseguradoras 
tendrá n do ore s de ca cees e n o s 
aras venderos. M entras te oones 
«s o as en tu devastación os 
heicóoteros te pasarán do r ene ma 
ca r a d a os r s r ni s e s. na iva so da do s 
en las ve nta na a q u? te íanza r a n 
g rana-das y ós tanq ue s t r ata F an de 
hace-te pap la desde e suata. Pot 
suerte, cuando-destruyes un ed fe.o 
verá s va r o s tem s q ue te puedes 
comer cara reponer sa lud, pe «o 
deberás teñe- cu -±-do de alejarte 


cuando ei edificio sa derrumoe. 

La oa etade Master Sys te m nace 
un skcb ente traca o -ec-eaodo os 
o ■ ao tés g r a f eos d e a res rea t va. con 
Georgey sus colegas gañía mente 
d ise na do s con orneo sos sor tes m uy 
o en animados, sn ov iteré humar y 
-os s ut .es matees de arcada org na . 

Pongamos en e de ce un poco -de 
efecto -de pa ■ oadeo a ’go test-dio so. 
pero la conve's ón es tan só -da y la 
acción tan d-ver t-da, que secunde 
pasar Dora Muchos juegos do 
Master System te -desean armar 
una uté nt co caos, y a unque no es 
á mejor conversión de a maqu na. 
sigua sendo un logro a jc-nante. 



6 RFTRD DAfflER 




























































MUHi 1 * 


\ 


LA HISTORIA DE 
















































IR HISTURIR DE ZELDR 


ES POSIBLE QUE DONKEY KONG HAYA SIDO EL 
PERSONAJE MÁS IMPORTANTE DE NINTENDO, PERO 
HAY OTRO QUE DESEMPEÑÓ UN PAPEL DEFINITIVO 
EN EL ÉXITO DE LA COMPAÑÍA. UN JUEGO CUYO 
TRIUNFO LE DEBE MUCHO AL GRAN GORILA. 

SACA TU OCARINA Y ACOMPÁÑANOS EN LA 
NARRACIÓN DE LA HISTORIA DE SUS ORÍGENES. 


D esde su debut en 1985, hemos podido ver a 
Link en casi todas las consolas de Nintendo 
(salvo Virtual Boy], Eso incluye también a 
GameCube r que no estuvo a la altura de los 
anteriores éxitos de la compañía, pero que 
logró mantener la saga dentro de los estándares de su 
"Sello de Calidad", Asi que resulta apropiado que uZeida» 
se convirtiera en el punto de reposo definitivo para la 
consola, y que fuera la primera licencia desarrollada en Wii, 
Antes ele Hyrufe, los videojuegos representaban sus 
mundos de fantasía con una sola pantalla repleta de pitidos 
y gráficos en movimiento, y los jugadores que lograban 
la victoria eran recompensados con sus iniciales en una 
lista de clasificación muy costa. Y antes de «The Legend of 
Zeida las historias de los juegos se limitaban a párrafos 
en bocadillos o a unas palabras pronunciadas en la pantalla 
de presentación, con argumentos fáciles de digerir y que 
podían desentrañarse con sentido común: escapar de los 
fantasmas, disparar a los invasores o esquivar asteroides. 

Gracias al éxito de «Donkey Kong» t Nintendo pudo 
financiar tres proyectos que transformarían a la compañía 
dedicada a la fabricación de cartas Hanafuda en una de 
¡as empresas más importantes de la industria: la consola 
Famicom, nSuper Mario Bros»y «Trie Legend ofZelda». 

El desarrollo de «Zeida» se inició al mismo tiempo que 
«.Supe; Mario Bros» y fue Shigeru Miyamoto el responsable 
de ambos proyectos. Su intención con respecto a «TAe 
Legend of Zeida >> era crear una especie de "jardín virtual"; 
un videojuego ambientado en un mundo exuberante que 
se desarrollara delante del jugador. La idea era que a Super 
Mario Bros» ofreciese una experiencia única y divertida. 


y que «The Legend o f Zeida» diera 
a los jugadores la libertad para 
moldear su propia aventura. 

Algo que quedó muy claro desde 
el principio fue que el fin último de 
los dos juegos no sería la búsqueda 
de una mayor puntuación, sino 
que ambos tendrían un punto 
de conclusión. Terminar el juego 
desbloquearía una pantalla como 
recompensa por los quebraderos 
de cabeza. Paséela una idea que no 
cuajaba con el concepto imperante 
en las recreativas de la época (es decir, 
sacar a los jugadores el máximo dinero), 
pero Miyamoto lo creía un objetivo viable. 

Miyamoto creció en Soné be, en la provincia 
de Kioto, una zona de lugares pintorescos que i e 
ayudaría a desarrollar su fértil imaginación. Era un artista 
consumado (sobre todo para la música, la arquitectura y 
el dibujo), una pasión que fe permitió hacerse un hueco en 
eí sector del diseño industrial y que, a la larga, le ¡levalia 
a formar parte de la plantilla de Nintendo. Pero fue su 
fascinación por la exploración lo que marcó el 
desarrollo de «Zeida», un concepto que trató 
de extrapolar en todo el juego. 

La inspiración que le llevó a la 
creación de los laberintos (una de 
las marcas distintivas de la 
serie Zeida»; provino 
de las horas que pasó 


ri •’-2p¡ú 3 !h us. cnns.dEradn u-.üugn rrás r.málmc du Inda & su r s 


•* 77*! representaba ¡a fascina ciwi da MyamüUi para e*p taracen 
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w<r . __ imalíia 

ZELDA TAMBIÉN TAnJiE» LAS POATMAES 


The Legcnd of Zelda; 

Línk's Awakening 
Lanzamiento: 1993 
Sistema: Game Boy 
fue el primor juego de Zelda quo 
salió para una portátil., y muchos 
lo consideran el mejor, «ü'nfc'í 

_ t ^,.„ Atvafcenfrétf fue una espectacular 

- o, n nuacíón de «A Ün* » tf» P»»> P«™ QamE Bov ‘ 11Je d "> ab * 
aun lado todo el tema de Zelda y te Trifuerza data narrar un.a 
historia nueva, también fue el primer pego de la serte que ro 
e3tl vo najo la supervisión de Shigsy -tal vez porque se pareo-a 
demasiado a los títulos de Mario-, Unk naufraga en la-ib* 
Koholim, pero muy pronto descubra que 
debido a la existencia de una misteriosa críate • 
un sor que habita en un volcán. Según la leyenda, si el pez se 
despierta, la isla desaparecerá, «i que Unk debe encontrar 
los ocho instrumentos musicales repartidos por la zona P> a 
desper lar a la criatura y conseguir de ese modo salir de ¡a isla. 

The Legend of Zelda: 

Unh r s Awsketiing OX 
Lanzamiento: 1Í)9B 
Sistema: Garne Boy Calor 
«Unk's Awakening DX» fue una 
versión más acicalada y can más 
colores de icUnk's Awdkenif'iQ» 

__ , r , para la serie Delude de Gíime Boy 

Color. Además ele mejorar el aspecto visual, que mostraba 
unos gráficos realmente espléndidos, Nintendo también anadié 
nuevas características al juego, como un “laberinto de cobres 
(donde, el color jugaba un importante papel en te ^^.ón de 

tos rompecabezas), y una función de samara y alburri d. 

ron la que era posible utilizar la impresora de Game Boy. 


Je 


JL 


5 


de una contraseña, la posibilidad de que el resultado de uno de 
ellos influyera en el otro acaba manteniéndose* 

The Legend of Zelda: A Link to 
The Past & Four Swords 
Lanzamiento: 2QÜ3 
Sistema: Game Boy Advanée 
FSagship decidió cruzar GBA y 
GameCube. y d resultado fríe 
un espectacular pack, doble que 

, _ conservaba si encanto de ios titulas 

clásicos de SNES y añadía un apartado muid jugador para 
cuatro personas. Gradas a este añadido, cuatro jugadores 
podían conectar sus GBA y tomar el control de cuatro Link. 
distintos, cada uno con su propio color {rojo- azul, purpura 

V verde). £í objetivo ora colaborar par a resol ver vanos 

rompecabezas en los que el ¿otar era un factor determinante. 
Cor. una estética similar a la de « Wind Water», introducá un 
nuevo enemigo, Vaati, que más tarde se corvemos en un 
personaje recurrente de la serie <iFoarSwords». 


The Legend of Zelda: Oracle of 
Seflsons/Oracl# of Ages 
Lanzamiento: 2001 

Sistema: Game Boy Color, 

Game Boy Advanco 
«Omcle vfAge$» y «Oracle of 
Seasonsf* fueron ios primeros 
títulos de Zelda para portátiles que 
no se desarrollaron en las oficinas de 
Nintendo- La compañía encargada da 
gu desarropo fue Flagshíp, un estudio 

\ financiado por Cápcom y Sega, y 

fundado por Yoshiki Oka moto. La 
saga «Oficie »fue concebida como 
una trilogía, tros juegos que podían 
jugarse en cualquier orden. y 
cuyos resultados influirían en el 
desarrollo de los demás. Debido 
a fas complejidades de esta ¡dea, 
el proyecto acabó reduciéndose 
a dos juegos. Pero gracias al uso 


The Legend of Zelda: 

The JVIinish Cap 
Lanzamiento: 2004 

Sistema: Game Boy Advanco 

«Tho Minish Cap» es un titulo que 
ha confundido a muchos ya que, %} 
principio, se decía que era el úStímo 
m ‘ juego de la triíog fe «Four Swond 
de Flagship, pero más adelante se dijo que ere en realidad la 
“precdela" del primer juego.de la sene. En cualquier caso, tnr. 
términos narrativos, se trata de uno de lo* títulos mas ex.re ,.. 
de «Zelda» (con sabios transformados en gorros parlantes y 
Unk. más achatado que otras veces, convirtiéndose de vez 
en cuando en una esfera gigante). Gracias a una camara n rás 
cercana a la acción muestra todos sus elementos con gran 
detalle; no en vano, fue a! título de la saga con mejor calidad 
gráfica para una portátil, al manos hasta «Ph.mtofr, Hourg/ass». 


The Legend of Zelda: 

Phantom Hourgfass 
L&nzaRiiento: 200? 

Sistema: Nintendo DS 
nJhe Legerid of Zelda: Phantóm 
v: Hourgless^ que saco partió o de 
8 la función de pantalla táctil de 
ra £ , .¿*V 1 Nintendo DS, demuestra a fes 

ciaras tos magníficos juegos da Zelda que Nintendo es capaz ! 
de desarrollar cuando aprovecha ai máximo las características 
del hardware. Es la continuación de «Wind Water», ambier ' 
también en un entorno marit.mp, en la que debemos ubicar 
una aguja para marcar el rumbo de nuestro navio mientras 
anotamos todo lo que nos parezca interesante en el mapa 
del luego. Anade a eso una brillante historia, buenos efecto- 
visuales y rompecabezas complejos, y obtendrás uno de losH 
mejores títulos de «2*fe» que salló pare consotes portátiles. 

































Lfi HISTORiR DE ZELDH 
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jugando por fas habitaciones de su casa cuando era niño r 
y tanto fos fagos de agua cristalina como los frondosos 
bosques del juego se deben a su pasión por fa exploración 
de fa campiña. Para ef nombre Zefcla r Mryamoto se basó 
en la mujer del novelista F. Scoíí Fitzgerald. Era conocida 
como la prime? a mujer Chariestón estadounidense" y su 
naturaleza indómita cautivó a Miyamoto para inspirarse en 
ella y crear a fa princesa protagonista de la saga. 

Al igual que ocurrió con trDonkey Kong¡> y «Super Mario 
Bros>\ la historia de Zelda giró en torno a tres personajes: 
un héroe (Link), una doncella fia Princesa Zelda) y un villano 
(Ganon). El protagonista no era ef típico héroe, sirio un 
elfo de corta edad. La implicación de Link en la historia 
se produce cuando nuestro héroe corre en auxilio de 
una anciana indefensa que está siendo atacada. Tras 
socorrerla, descubre que se llama Impa, y que es 
una de fas pióte ctoras déla Princesa de H y rule. 

Le cuenta que fa princesa se encuentra 
prisionera en manos del malvado Ganon, y 
que ef objetivo de éste es apoderarse de la 
Trifuerza y de todo ef territorio de Hyrufe. 

Al final, consigue convencer a Link de 
que busque ios ochos segmentos 
de fa Trifuerza y suba hasta la cima 
de fa Montaña de fa Muelle para 
enfrentarse al mismísimo Ganon. 

En el primer juego, la Trifuerza 
se describía como "tres 
triángulos mágicos" con la 
capacidad de otorgar un 
gran poder, pero tanto su 
mitología como sus orígenes 
se desarrollaron en los siguientes títulos. La Trifuerza es 
el catalizador que vincula los personajes a la historia. En 
Hyrule, hay tres fragmentos de la Trifuerza: la Trifuerza del 
Poder, que Ganon adquiere en su asedio al castillo Hyrule; fa 
Trifuerza de la Sabiduría, el segmento que Link busca en ef 
laberinto del subsuelo de Hyrufe; y la Trifuerza del Valor, que 
aparecería por primera vez en «The Advertíate of Link", 

«The Legend of Zelda^ el primer juego, apareció en 1986 
para Famicom Disk System, un periférico con unidad de 
disco para Famicom que nunca salió de Japón. En el resto 
de países, el juego se lanzó como un cartucho para NES, e 
incluía una batería interna para que fos datos de fas partidas 
no se perdieran, algo nunca visto hasta entonces. 


Desde el principio, Miyamoto tuvo muy claro cómo 
seria el desarrollo del juego. El jugador se encontraría en 
un mundo de grandes dimensiones que podía recorrer a 
su antojo, y su exploración era fa única forma de cumplir 
fa misión de su protagonista. La idea fe provocó mucha 
ansiedad cuando ef juego se lanzó. "Recuerdo que estaba 
muy nervioso, porque «The Legend of Zeldaa era ef primer 
juego que obligaba a fos jugadores a pensar en lo que 
debían hacera continuación", explica Miy a moto. "Teníamos 
miedo de que se aburrieran y acabaran amargados por 
ef nuevo concepto. Por suerte, reaccionaron bien. Estos 
elementos fueron claves en ef éxito def juego, y muchos 
aún recuerdan lo bien que se lo pasaron con «Zelda", 
y lo felices que se sentían af resolver una tarea y 
continuar la aventura. Aquello me sien ó de orgullo." 

Miy amoto no tenía de qué pie ocuparse. 
«7 he Legend o f Zelda " sacó Matrícula 
de Honor, como su compañero «Stiper 
Metió Bros ", y se convirtió en 
uno de los grandes éxitos de 
Nintendo. Se estima que, 
durante su vida, se vendieron... 
¡6 millones de unidades! 

Al igual que ocurrió con 
Donkey Kong» ( Nintendo quiso 
aprovechar fa popularidad def juego 
y d esa ¡rolló una segunda parte, 

«Zelda //: The Advertíate of Linfoj, 
k que salió un año después. 
Aunque M íyam oto siguió 
supervisándolo, su creación 
fue obra de un nuevo equipo, 
uno que cambió la perspectiva aérea por otra lateral y que 
dotó al juego de un desarrollo "plataformero" similar al de 
fos juegos de Mario. El cambio no gustó a los fans, aunque 
su estructura siguió siendo parecida a la del juego original. 
Había que "encontrar cosas" (nueve cristales) para abrir 
"afgo" (ef Gran palacio) donde se guardaba "otra cosa que 
otorgaba grandes poderes" (la Trifuerza def Valor). Esta 
estructura se mantendría casi inalterable en toda la serie. 

«The Adventure of Link» también introdujo elementos 
propios de los juegos ele Roí que nunca alcanzaron gran 
popularidad. Link, por ejemplo, podía ganar experiencia 
para mejorar sus ataques, aumentar su resistencia y 
obtener puntos de magia con los que lanzar conjuros. 



Ttieffos cancelados 

Echemos un vistazo a 
algunos de los <¿Zeida» qLie 
nunca vieron la luz pese 
a estar en los planes de 
lanzamiento de Nintendo, 

The Legend of Zelda 64 

Al principióse dijoque 
seria un juego exclusivo 
de 64 DD, y se rumoreaba 
que seria una mezcla 
entre ■'•Ocarina cfTlme» 
y nM ajora 's Maskst, Pero 
los sucesivos retrasos y 
la falta de confianza en 
el hardware obligare na 
Nintendo a des arrollarlo en 
cartucho y lanzarlo como 
^Ocarina of Tune». 

Zelda: Qeíden 

Hubo rumores de que 
seria una continuación 
de * Ocarina of Trme» y 
que haria uso del sistema 
avanzado de memoria del 
64 DD, perofuecancelado 
y se convirtió en uMajora's 
A-flasfev para Nintendo 64. 

Ura Zelda 

Ni ritei i do S4 DD 

Ibaaoontinuarlahi ston a 
justo donde la dejó 
«Ocarina* (con Link 
intentando encontrar la 
Trifuerza), e iba a lanzarse 
para 64 DD. Más tarde, 
aparecería como disco 
®£tra para «MasíerQiíesí», 
y saldría a la venta junto 
con «The WSnd \Afaker». 

The Legend of Zelda 

Ga m g Boy Coloi 

Se dice que fue 
desarrollado por Flagship, 
unode los estudios de 
Capcom, y que dentro de 
las cámaras acorazadas de 
las oficinas de Nintendo 
se guarda la única versión 
jugable, un titulo para GBC 
basado en el original de 
NES. Si fuera cierto, seria 
unode los juegos más 
val ¡osos d e I a i nd ustria. 

Saga nñtíysticaf Seeti» 
(también conocida 
como (tTUforce Thtogy») 

Originalmente, los dos 
juegos de la serie «Oracte*> 
iban a lanzarse como 
una saga de tres títulos 
llamada «-Música/ Seed». 
Su nombre derivaba de las 
tres semillas que formaban 
la Trifuerza: Poder, Válor 
y Sabiduría. Uno fue 
cancel ado y Flagship sólo 
lanzó los otros dos. 

Zelda NI 

Al parecer, antes del 
lanzamiento de «A Unk to 
tfre Pasta para SNE S, se 
habló de que Nintendo 
estaba desarrollando otro 
juego de <Zeícía» para NES. 
y que combinaría muchos 
de los elementos de los 
dos primeros juegos. Se 
cree que su estructura se 
utilizó mas tarde paracrear 
*Link's Awsáening». 
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de Zelda 


THE LEGEND 
OF ZELDA ( 1986 ) 

Ganen ha invadido 
el reino de Hyrule 
y secuestrado a 
la Princesa Zelda. 
Además, durante el 
asedio, ha robado la 
Trifuerza del Poder. 
Zelda se las ha 
ingeniado para romper 
en varios fragmentos 
la Trifuerza de la 
5 ab i du ría y esp arci rl os 
por los laberintos de la 
superficie de Hyrule. 
Cuando Link se entera, 
jura recuperar los 
fragmentos, un ir tos 
de nuevo y salvar a la 
princesa de su rl estillo. 


ZELDA II: THE 
ADVENTTJRE 
OF LINK ( 1987 ) 

La misión de Link en 
este juego (inspirado en 
la Bella durmiente) es 
despertar a la.Princesa 
Zelda de un profundo 
sopor causado por el 
conjuro de un poderoso 
hechicero. Ei mago 
se lia refugiado en las 
ruinas del Gran palacio, 
y ha bloqueado la 
puerta con su magia. 
Link deberá buscar los 
fragmentos del Cristal 
mágico en Hyrule, 
romper el sello, luchar 
contra un doppelgánger 
y restaurar la paz. 


THE LEGEND OF 
ZELDA: A UNK TO 
THE PAST ( 1991 ) 

Gracias a un hechicero 
llamado Agahnim, 
Gañón ha regresado de 
nuevo de la oscuridad y 
lia traído una poderosa 
arma con el. Pero los 
problemas no acaban 
ahí, porque el hechicero 
también ha conseguido 
destronar al rey de 
Hyrule, secuestrara 
Zelda y abrir luí portal 
hacia la Tierra dorada, 
lo que ha permitido que 
un antiguo mal penetre 
en Hyrule y comience 
a causar estragos entre 
sus habitantes. 


THE LEGEND OF 
ZELDA: OCARINA 
OFTIME ( 1998 ) 

Ganon regresa en 
<¡ Ocarina Of 7 ¡me\ y 
sigue empeñado en 
levar a termino sus 
planes de conquista, asi 
que la misión de Link 
será enviarlo al Mundo 
déla Oscuridad para 
siempre (o hasta el 
siguiente juego). Para 
hacerlo. Link necesita 
el poder de los Siete 
sabios. Pero, para 
encontrarlos, deberá 
viajar en el tiempo y 
cambiar el pasado para 
continuar con su misión 
en el presente. 


THE LEGEND 
OF ZELDA: 
MAJORA'S MASK 

( 2000 ) 

Link viaja a luí mundo 
alternativo llamado 
Termina, una versión 
más moderna de 
Hyrule. Pero, cuando 
liega, descubre que 
su luna esta a punto 
de destruido todo, y 
que tiene sólo tres 
dias para solucionar 
el problema. Con solo 
72 horas por delante, 
Link deberá localizar 
la Máscara de Maj'ora 
y salvar el mundo y a 
sus habitantes de un 
inminente cataclismo. 


THE LEGEND OF 
ZELDA: THE WIND 
WAKER 12002 ) 

La misión de Link en 
<-¡ 77 ?e WSnd Water* es 
rescatar a su hermana 
que lia sido secuestrada 
por un misterioso 
pájaro gigante. 

Rodeado por un mar 
inteminable y con la 
ayuda de la Bateíta de 
los Vientos (que otorga 
el poder de cambiar la 
dirección del viento). 
Link deberá recorrer 
las inmensidades del 
océano y explorar 
varias islas hasta 
descubrir quién tiene 
cautiva a su hermana. 


THE LEGEND OF 
ZELDA: TWIUGHT 
PRINCESS ( 2006 ) 

Link y sus amigos son 
atacados por unos 
monstruos y, tras la 
refriega, descu breque 
sus compañeros han 
sido secuestrados. 
Indignado, viaja al 
Reino del crepúsculo 
con la intención de 
rescatarlos. Pero allí 
es encarcelado y 
transformado en tobo. 
Tras escapar, descubre 
que el hechiceroZant 
intenta fusionar su 
reino con Hyrule, algo 
perjudicial para todos... 
excepto para Zant 


También incluía fases cíe exploración por ciudades en las 
que Link debía obtener información de los residentes, un 
aspecto oficinal que muchos juegos imitarían luego. 

En 1990, una nueva consola de Nintendo apareció en 
escena. Se puso a la venta bajo el patrocinio de Capcom 
(lo que permitió el desarrollo de «Street Fighter //« y 
«Final FightfA y su debut estuvo marcado por un nuevo 
«Super Mario Stus». Asi que muchos jugadores vieron 

su lanzamiento como una nueva oportunidad para 
seguir explorando el mundo de Zelda, tras 
cuatro años de ausencia. <A Link to The Past* se 
lanzó en 1991 y, fue tal su éxito, que muchos lo 
consideran el mejor juego de toda la serie. 

Las dos primeras historias de Zelda 
f ,i er'ori obra el e M y am oto y d e Tak as i i 
Tezuka. Sin embargo, para «A Link io :h& 

. Past», -vi ¡yameto co ito con e ta ento 

; * nanrafvo de p- oducto - Kensuke Tanabe. 

i El debut de Link en SNES marcó el 

regreso de la perspectiva aérea e 
introdujo a gu ias novedades en e 
aspecto visual y e centroi de personaje. 

"■■ i Ahora, Link podía moverse en diagonal, 

correr gracias a as botas de Pegaso y 
ataca- con su espada a una distancia 
• mayor. Pero e aspecto más destacare 

era el uso:- de os nueves objetos. Ahora se 
pe d a .. it ‘ za. r u i g a r i c n o c o ■ i e q u e a t u "d i y 
F a os enemigos y superar as hendiduras 

que cortaban e camino; también 
dispon amos de un arco que, aunque 
ya presente en el primer juego, no se 
p? aprovechó mucho; y luego estaba el Espejo 

mágico que Link podía utilizar para entrar en 
el Mundo de la Luz (una representación de 
Hyrule mucho más benévola} y en el Mundo de 


Ea Oscuridad (una visión de pesadilla repleta de calaveras, 
cenagales y árboles de aspecto amenazador}. 

t(A Link to tiw Pasto también es el primero en que los 
tres personajes principales {Link, Zelda y Ganon] no son las 
mismas encarnaciones de los títulos anteriores. La historia 
transcurre cientos de años antes que el juego original y, 
como se menciona claramente en la parte posterior déla 
caja, nuestros héroes son los "predecesores" del Link y la 


4 Tara muchos, 
«A Link To The 
fue el mejor títu 
toda la serie” 


Zelda originales, siendo éste un tema recurrente en toda 
la serie. Al parecer, la política de Nintendo era lanzar un 
juego establecido en su propio marco temporal, y luego 
desarrollar su continuación. «Zelda ii: TheAdventure of 
Linfa}, ti Linfas Awakening», « Majo ta ’s Masfa} y «Riantom 
Hourglass» son continuaciones que siguen este enfoque. 
Pero, después de tres juegos así, más o menos, el siguiente 
siempre era protagonizado por un descendiente espiritual 
de Link, con una historia ambientada en su propio marco: 
ci A Link to tile Past k «Ocarina of Timen y «The Vl^nd Wakeru 
siguen esta política. Eso explica la sensación de que 
Nintendo re escribía su historia cada ciefto tiempo, y por 
qué los personajes de algunos de los juegos reaccionan 
entre sí como si nunca se hubiesen visto antes. 

Pese a la gran popularidad que el juego generó en su 
momento, Su per Nintendo sólo recibiría un juego de 
tíZeldab en formato "occidental". Nintendo siguió triunfando 
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en Japón con el lanzamiento de dos juegos más para el 
servicio Satellaview, un curioso módem por satélite para 
SNES que fue desarrollado conjuntamente por Nintendo 
y Band ai. El primer juego, «BS The Legend ofZelda» fue 
una nueva versión descarga ble en cuatro episodios del 
juego original para NES r pero con algunas diferencias en los 
apartados gráfico y sonoro, y mejoras en la jugabijjdad (era 
posible jugar en tiempo real y la capacidad de la bolsa de 
Rupias de Link era mayor}. Algunos llaman a este título «La 
Tercera Búsqueda», debido a la forma en que representaba 
laberintos y objetos, y af tamaño deí mundo de juego. 

En un intento por dar más publicidad a Satellaview, 
Nintendo optó por sustituir a los protagonistas de la saga 
por las dos mascotas de la plataforma (un chico con una 
gorra de béisbol y una chica pelirroja}. En 1997, se lanzó la 
continuación, «BS The Legend of Zelda' The Sacre d Stones», 
que se dividió en cuatro archivos descargables, uno por 
semana. «Sacred Stones» es considerado por muchos una 
misión secundaria de «A Link ro the Past», ya que conserva 
buena parte de las características del mismo. Volvía a 
incluir a las dos mascotas de Satellaview, y la misión de los 
jugadores era encontrar ocho piezas sagradas y derrotar 
a Ganon, que había resucitado. Quizá el aspecto más 
interesante de los juegos ele Satelíaview era que, como 
si de una serie de televisión interactiva se tratase, solo se 
podían jugar mientras el juego se estuviese "emitiendo". 
Esto permitió a Nintendo incluir consejos para los jugadores 
a fin de ayudarles a completar su búsqueda. 

Además de los proyectos de Satellaview, Nintendo 
siempre quiso diseñar una unidad de CD para SNES. Sony 
había desarrollado el chip de sonido para SNES ÍSPC700}, y 
tenía experiencia con la tecnología CD, de ahí que Nintendo 
contactara con ellos para el proyecto. Sin embargo, Sony 
tenia otros planes. Su intención era hacerse un hueco en 
la industria y, cuando recibió la llamada de Nintendo, vio 
la oportunidad perfecta. Durante la fitina del acuerdo, 
Nintendo no se percató de que una de las cláusulas daba 
a Sony los derechos para desarrollar una consola que 
fuera compatible con los futuros juegos de SNES-CD y los 
cartuchos de SNES. Sony fabricó la consola en secreto 
(que llamó Su per Dssc} y, como especificaba el contrato, 
era compatible con todos los juegos de SNES. Cuando 
Nintendo se dio cuenta y vio que Sony tenía el control de la 
situación (y, por ende, de todas las ganancias que generaran 
los juegos de SNES-CD}, se alió con la rival de Sony, Philips. 



Tras una confusa batalla legal, Nintendo encontró la 
forma de anular el contrato. Pero Sony estaba decidida a 
seguir con sus planes, y modificó su hardware para lanzar 
al mercado Sony Playstation. Nintendo abandonó la idea de 
crear una unidad de CD para SNES, y permitió que Philips 
desarrollara juegos para CD-i. Mario y Luígi protagonizarían 
«Hotei Mario», un divertido juego de rompecabezas, y Link 
y compañía aparecerían en tres películas interactivas: «Link: 
The Faces ofEvif», «Wand of Gameíon» (lanzados ai mismo 
tiempo en 1993} y «Zeida's Adventure» (que apareció un 
año más tarde}. Los dos primeros juegos {«Faces ofEvil» 
y «Wand of Gameíon») eran títulos de Acción de scroll 
lateral, similares a «The Adventure of Link» pero incluían 
varias secuencias de animación de aspecto desfasado. 

Para «Zefda's Adventure», volvió a 
utilizarse la perspectiva aerea, pero 
con gráficos renderizados y no 
muy atractivos. No resulta 
sorprendente que, dada 
la calidad de los títulos 
anteriores, los juegos de 
Philips fueran vilipendiados por 
público y crítica. 

"Siempre me imagino el 
desarrollo de este juego como 
si estuviese cultivando un jardín 
en miniatura llamado Hyrule". Estas 
fueron las palabras de Miyamoto 
cuando estaba enfrascado 
en el diseño de « Ocarina 
of Time». Miy amoto tenía 
pensado volver a la idea 
original deí "jardín virtual". 

Muchos consideraron 
que « Ocarina» no 
marcaba un antes y un 
después en el desarrollo 
de Hyrule, sino en el de 
Link. Se lanzó en 1998 con 
una nueva versión del motor de 
* Su per Mario 64», e introdujo 
los cambios más importantes de 
toda la serie: la transición de 2D a 
3D y un aumento en la edad de Linc¬ 
eas i adulto. El objetivo de Miy amoto 


"Puse n as eri cas, para nosatrnE*Jí]p rtfnd 
W^ht-í e s ca s a na ce fea a dB Pxar. 
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El oscuro, el cerdo y el 
huevo de Fabergé 


J V- 


% . i 


AQUI TENES UN RESUMEN DE LOS ENEMIGOS NIAS HABITUALES DE LINK 



Link Oscuro 

Enemigo en: «77ie 
Adventure ofLink» t 
«Ocarina of Tímen, 
«Oracle of Ages» t 
«Four Swords 


Adventures» y «Twilight Princess». 

Link Oscuro jallas, Link Sombrío) es 
un enemigo que apareció por primera 
vez como jefe final en «The Adventure 
ofLink». Ha cambiado de apariencia 
con los años (aunque, en esencia, sigue 
siendo una versión malvada de Link 
con ojos rojos), y poco se sabe sobre 
sus orígenes. Si nos basamos en lo que 
se ve en « Ocarina ofTime», parece ser 
una criatura simbiótica. Si "Spider-Man 
3” estaba en lo cierto, podemos asumir 
que procede del espacio exterior. 


retuvo su forma porcina hasta «Ocarina 
of Time», donde mostró su auténtica 
naturaleza como Ganondorf Dragmire. 
Fue el único varón que nació en un 
grupo de mujeres ladronas conocido 
como el clan Ge rudo. Se convirtió en 
el fJ Rey de los ladrones" e inició una 
campaña de conquista para apoderarse 
de Hyrule. Pero sin el poder de la 
Perla lunar para protegerle, el Reino 
de la oscuridad Se transformó en un 
demonio con aspecto de cerdo. 



Ganan/ 

Ganan (forf 
Dragmire 

Enemigo en: «771 e 
Legend o fZeída», 
«The Adventure ofLink» (en la pantalla 
de final de partida), «A Link to the Pasta, 
«Ocarina ofTime » t la serie «Oracle», 
«The Wind Waker», «Four Swords 
A dventures a y «Twilight Princess». 

Ganon es ei adversario principal de 
Link. Aparecía con aspecto de cerdo 
al final de «The Legend ofZeldaa , y 


Vaati 

Enemigo en: «The Minish Cap», «Four 
Swords» y «Four Swords Adventures» 
Es el enemigo recurrente en «Four 
Swords» y, como Ganon/Ganondorf 
Dragmire, aparece de varias formas 
distintas. Al principio, era una 
simple criatura de Sa raza Minish 
(un grupo de seres de tamaño 
diminuto) que robó el sombrero de 
poder de su amo Ezlo y lo utilizó 
para convertirse en hechicero. 

Durante « Four Swords «, pudo 
verse su forma Minish. original, 
su forma de hechicero 
y tres versiones de su 
aspecto demoníaco, una 
especie de huevo de 
Fabergé con ojos rojos. 

Totalmente aterrador. 



era evidente: un apartado técnico que dejaba a los 
jugadores con ía boca abierta,, fuentes de luz en 
tiempo leal, una cámara casi perfecta y entornos 
enormes que recorrer con el caballo de Link (Epona); ei 
mundo de Hyrule nunca tuvo tan buen aspecto. 

La segunda parte de «Ocarina of Time» «Majoras Mask 
(lanzado en el año 2000 y llamado originalmente «Zefda: 
Gaiden» ) introdujo más cambios. Fue el primero, dentro 
del canon oficial, que no implicaba la recuperación de la 
Trrfúerza (el primero fue «Link's Awakening» pasa Game 
Boy). Además, no incluía una encamación física de Ganon, 
aunque su nombre se mencionaba en varias ocasiones, y 
Zelda sólo aparecía de vez en cuando. Ideado como una 
expansión de «Ocarina of Time», y luego como un título 


para Nintendo 64 DD, (modificaba la estructura tradicional 
de la serie y presentaba un entorno muy distinto. Los 
gráficos de «Majaran son superiores a los de «Ocarina», 
pero guardan similitudes. La principal diferencia es que 
en «Majora's Mask» Link ya no tiene un aspecto adulto, 
aunque hay una máscara que puede hacer que eso suceda. 
Además, todo transcurre en tres dias. La misión de Link 
es evitar ía destrucción de Termina (el nuevo mundo de 
juego, una visión más sofisticada de Hyrule) por ía caída de 
su luna. Ya que sólo tiene tres días, Link puede viajar en el 
tiempo una y otra vez hasta cumplir su objetivo. Lo curioso 
es que, a pesar que se trataba de un tema recurrente en los 
juegos de «Zelda» muchos jugadores no se acostumbraron 
a la estructura restrictiva del viaje en el tiempo de «Majora», 
y So consideran el juego más lineal de toda ía serie. 

Pero los problemas de aceptación de «Majoras Mask» 
no fueron nada comparados con la irritación que despertó 
el siguiente juego. Tí as ía demo de «Legend of 
Zelda» que se pudo ver en ía feria Space World 
del año 2000 (que mostraba una espectacular 
pelea con espadas entre un Link adulto y 
Ganon), muchos jugadores pensaron que 
estábamos ante la aventura más oscura de 
todas. Sin embargo, el juego no se pareció 
en nada a las imágenes de ía demo. 

Uno de los mayores cambios fue en el 
apartado visual, con unos gráficos que no 
gustaron a los seguidores de ía saga, ya 
que esperaban una aventura épica y de 
gran madurez. Pero el mayor cambio 
se produjo en la jugabilidad. En vez del 
típico viaje en el tiempo, «Tie Wind 
Waker» utilizó el viento y el océano 
para añadir nuevos rompecabezas y 
un sistema de exploración diferente. 

En lugar de una sola tierra, ahora había 
varias islas separadas por kilómetros de 
mar abierto que Link debía atravesar en barco. 

Pero «Wind Waker» también tenía escenas 
humorísticas, y adoptó muchas de las características de los 
juegos para portátiles de la serie, como el tratamiento de 
los personajes y una gran facilidad de manejo. Sus gráficos 
estilo manga capturaban las expresiones faciales de los 
personajes con más claridad que cualquier otro juego, 
hasta el punto de permitir cierta conexión con ellos, y servía 
también para ayudar de forma sutil a los jugadores ante 
algunos rompecabezas de difícil solución. Nintendo también 
incluyó un disco extra, con el «Ocarina ofTme» original y 
«Ocarina of Time/Master Quest» (una versión más difícil que 
iba a lanzarse para 64 DD). 



LjJ.. 




de «A Link To The Past» una de 


Jl l las mejores aventuras de Un k y 
la preferida de muchos jugadores. 


D def Dominio de ta Montaña 
de la Muerte, el hogar del 
archienemigo de Link, Ganon. 


i de Ganon, que surgió a ta vida 
com o u n cerd o y qu e desp ués 
reveló su naturaleza demoníaca: 


de Jabber, ía nuez que Link debe 
comerse para comprender el 
lenguaje de Eos Minish. 


B de la "Balada del pez viento" la 
canción que Link debe tocar par 


U canción que Link debe tocar para 
despertar al Pez viento. 


E de Epona, el nombre de la noble 
montura de Link. 


Ganondorf Dragmire. 


K de Koholint, el mundo donde 
tiene lugar «Link'sAwakening», 
el primer juego de Zefda que no se 
ambientaba en Hyrule. 


de Hyrule, la tierra ficticia 


C de i? Crosshow Training», juego 
que se vendió con el Wir Zappe 


que se vendió con el Wií Zapper 
y queutlza el motor de « Twilight 
Princess». En él, Link trata de dominar 
el arte de la ballesta. 


F de «Four Swords», una serie 
formada por tres juegos 
distintos: «A Unk To The Past & Four 
Swords», «Four Swords Adventures* 
y «The Minish Cap». Todos tienen 
multfjugadorpara cuatro jugadores. 


jL m. donde transcurre la mayoría de 
las aventuras de Eos juegos de Zelda. 


de Impa. Impa es la protectora de 
la Princesa Zelda, y la mujer que 
llega a salvar a Link en «The Legend 
of Zelda». 


L de Link Steadf ast, el valiente y 
honorable héroe de toda la sac 


ü_ honorable héroe de toda la saga, 
el salvador de orejas puntiagudas deí 
mundo de Hyrule. 
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El siguiente juego de 
«Zelda» que salió para Game 
Cube pasó por el mercado 
sin pena ni gloria, «The 
Legend of Zelda: Four 
Swords Adven tutes »tom aba 
muchos de los elementos visuales 
del juego de GBA «A Link to the Past 
& Four Swords» y añadía una dinámica 
muItijugador. Salió a ta venta entre dos 
juegos de Game Bey Adven ce, y fue el 
segundo título de la trilogía «Four Swords «. 

El apartado multijugador permitía que 
hasta cuatro jugadores participasen en la 
misma partida con un Link distinto cada 
uno (que se diferenciaban por el color 
de su ropa), siempre y cuando alguno de 
ellos tuviese un cable de conexión. De ess 
manera, podían trabajar juntos para resolver 
distintos tipos de rompezabezas, aunque 
también se incluyó un modo de batalla para pelear entre si, 

Y asi llegamos al último juego de este reportaje, un 
título que acabó llevando a sus espaldas el peso de 
dos consolas distintas. Tras un año de retraso, «Twiüght 
Princess w demostró ser una fantástica despedida para 
Garrí eCu be, pero también un debut algo descafe inado para 
Wii. Con «The Wind Waker», el objetivo de Nintendo era 
crear un juego que cualquiera pudiese terminar y, como 
resultado, muchos fans se quejaron de que era demasiado 
fácil Así que Nintendo se inspiró en «Ocarina» para diseñar 
la estructura de «TwilightPrincess^ Utilizando el mismo 
motor que « Wind Wakem r « Twiligh r Pnncess» adoptó un 
estilo opuesto. Se podría decir que era una mezcla de Ideas 
y temas ya vistos en anteriores juegos de «Zelda». Tomaba 
prestado el aspecto visual de « Ocatina of Tune», adoptaba 
el tono oscuro de «Majora's Mask» e incluía ios cambios 
sutiles de jugabilidad de «Wind Waker» en io referente a la 
apariencia cinemática y el uso de expresiones faciales. 

En mitad del desarrollo, Nintendo decidió realizar un 
cambio. Las primeras imágenes mostraban aun Link en un 
mundo gris y descolorido, lo que hizo pensar que se trataba 
del título más oscuro de la serle. Sin embargo, el estilo 
gráfico cambió a un mundo de paletas suaves, aunque 
seguía conservando cierto tono oscuro. También contenía 
más laberintos y objetos que « Ocarina of Time». Aunque 
el juego de Wii era básicamente una versión mejorada 
del de GameCube, resultaba distinto en algunos aspectos, 
siendo el más destacado que Link ahora podía manejar la 
espada con ambas manos. Link siempre ha sido zurdo. No 


“Siempre hemos creído que era 
muy importante que los jugadores 

crecieran con Link” Shigeru Miyamoto 


imposta en qué dirección mirara, siempre llevaba la espada 
en la mano izquierda <de hecho, "Link" significa "izquierda" 
en alemán}. Con el uso de los mandos de Wii en «Twiüght 
Pnncess» Nintendo se percató de que muchos jugadores 
utilizarían la mano derecha, así que hizo que Link fuera 
capaz de utilizar ambas manos en la versión de Wii. 

¿Qué hace que uZekiá» sea tan popular? ¿Por qué cada 
nuevo capítulo genera tanta expectación? ¿Por qué la 
gente analiza con detenimiento cada pantalla, busca hasta 
el más pequeño rumor relacionado con la sesfey espera el 
siguiente capítulo con un fervor que difícilmente se ve en 
otras sagas? Miyamoto lo resume a la perfección: "Creo 
que mucha gente sueña en convertirse en un héroe. Para 
mí, uno de los aspectos más importantes de la franquicia es 
que los jugadores crezcan con Link, que forjen una relación 
estable que les impulse a seguir explorando el juego. 
Siempre he procurado que el jugador tuviese la sensación 
de que se encuentra verdaderamente en H y rule. Y si no lo 
siente así, se pierde parte del encanto". 


u también cumia csr alic.ca 

pErsncorri an una Tna nnaí’danada. 


de la Máscara de M ajora, un 
l objeto en forma de corazón 
que Link necesita para salvar Termina. 


de Nintendo, la empresa que 
diseñó los juegos de Zelda, 


y que muchos consideran el Walt 
Disney de los vídeojuegos. 


O de Ocarina, el instrumento 
musical que apareció por 
primera vez en «Link's Awakening». 


P de «ftftmíh^que, al igual que 
Miyamoto, siempre quiso que 
Hyrule pareciese un jardín virtual. 


de^Guiver", la palabra inglesa 
de carcaj, el lugar en el que Link 
guarda sus flechas. 


de Rupias, la moneda de los 
Xi juegos de Zelda que Link puede 
obtener eliminando enemigos y 
cortando el césped. 


de Satelfavtew, el servicio 
equivalente a Xbox Uve, de 
SNES. Nunca salió de Japón y sólo 
era compatible con dos juegos. 


de la Trifuerza, la reliquia 
sagrada con forma triangular 


que vincula a Eos personajes y los 
sucesos de toda la franquicia. 


de Uftramundo, ei término que 
denomina a ios laberintos que 
se encuentran bajo Hyrule. 


\ deVaati,ei enemigo de la saga 
«Four Swords». Ai igual que 
Ganon,toma dos formas distintas: un 
hechicero humano y un ojo volador 
gigante con varias pinzas. 


7 de << Wrmí Water», ef 
primer juego de Zefda para 
GameCube y el primero en el que se 


pudo ver un cambio dramático en el 
estilo visual de la franquicia. 


X declasificaciónX. Se supone 
que Link y Zelda han tenido 
una relación romántica toda la saga. 
Lástrm a q ue no se acu erden d e n ad a. 


de Yoshi, que a parece en «Link r s 
Awííícerrjng^como un simpático 
juguete que Link debe conseguir a 
toda costa. 


Z de «Zelda: Gaiden», que fue el 
título original de «Majora's Mask» 
durante su etapa de desarrollo. 
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LA GENEALOGIA 


A unque muchas franquicias 
actuales descienden de la 
generación Playstation, al y unos 
clásicos consiguen aguantar los 
embates de los «Crash Bandicootoylos 
« Tomb Raider» actual es. Y los titules 
más conocidos parecen provenir de 
Nintendo. No importa si hablamos de 
«Mano», «OonkeyKong» o «leída», 
Nintendo es sin duda el campeón 
indiscutible cuando se trata de crear 


sagas y personajes que perduren en la 
historia. $í r Mario es el personaje más 
representativo de la compañía, pero 
en los últimos años, la serie «Zetda» 
ha recibido una gran atención, tal vez 
por el revuelo que causó «Ocarina oí 
Tune» cuando salió finalmente gas un 
largo retraso. Pero ¿cuál es tu favorito? 
Revisemos el árbol familiar de «leída». 
Puede que descubras ¡riegos que ni 
siquiera conocías... 
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Venghl 1984 

1984 

Mapsnatch 1984 
Video Olimpio 1984 
Babaíiba 1984 
Abu Simbef Profanation 

1985 

Cametot Warriors 1986 
ArmyMoves 1986 
Game Over 1987 
Femando Martin Basket 
Mastet 1987 
Freddy Hardest 1987 
Phantis 1987 
Navy Moves 1988 
AftertheWar 1989 
Michel Fútbol M áster 1989 
Satán 1990 
Simulador Profesional de 
F tbol 1992 
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LOS HERITIRNOS RUIZ 


Si hay una compañía mítica en nuestro país de la época que se ha 
dado en llamar la Edad de Oro del software español, es la fundada por 
Nacho, Pablo y Víctor Kuiz: Uinamic. hueron la compañía más prolífica y 
respetada durante Los años 80 en tspaña. Pero... ¿como empezó todo? 


Antes de FX Interactive, Antes de que «Navy 
Moves» se conociera como un juego por capítulos 

Í j en descarga. Antes del mítico «PC Fútbol». Antes, 

estaba Dañarme. La legendaria compañía española 
| de frenética y pionera actividad en la época de los 8 
I bit, y conocida por juegos míticos como Ja saga de 

i Johny Jones, personajes como Freddy Hardest o 

| licencias como Fernando Martín, lleva un cuarto de 

1 siglo en activo, Si no como marca, sí gracias a sus 

I fundadores y artífices de que el software "made 

in SpairT siga significando algo. En Retro Gamer 
hemos hablado con Pablo y Víctor Ruíz sobre el 
nacimiento de Diñarme hace más de 25 años, 

Vayamos 

al principio,claro. /Como 
empezó todo? /Cómo nació 
Din simio? ¿Teníais afgun objetivo 
concreto en mente? 

PABLO RUÍZ: 

Todo empezó ccn un ZX 81. 

Sí, ccn el ZX S¡ cue 
nos regale ir i cía... 

Aquello ya sabe» en una 
entrevista cEásíca que te hizo 
Gabriel Nieto, ¿no? 

Sí. asi es Mi cía... Ella es 
venezolana, es bioquímica, y en su 
momento la contrataron para trabajar 
en unos laboratorios en Londres por 
un año. Tras ese año, en navidades, 
mis tíos vinieren ele visita y nos 
raje ion un regalo. Sin pedirlo, ni 
saberlo nosotros, nos trajeren un 
ZX &'... Entonces yo escaba con 
un grupo de clase, en CUU, cree 
recordar. Un grupo de frikis que 



estábamos cedes viciados ccn los 
ordenadores... 

5í r esa situación nos suena... 

Ys habíamos ido al SIMO, 

¡iabiarnos vi seo e I ZX 6 i e xpue seo, 
codos queríanlos cener uno... ya 
sabéis. Ue hecho, algunos eran tan 
iikis ciue se construían sus propios 
ordenadores a base de piezas. 

Había una revisca lia iraca Lekcer, de 
electrónica y deirás, y vendían las 
máquinas por piezas... Fe re, bueno, 
cuando nos regalaron el ZX 8- nos 
q uedamos ti i pando. 

Y desde entonces se 
convirtió en tu tía favorita para 
toda ia vida, claro. 

bueno, aires Víctor ys era un 
man ¡cas brucal. Un ira-nicas "físico", 
por decirlo de algún modo. Y había, 
hecho con un mecano que teníamos, 
con piezas de coches a escala y de 
aviones de aeromodelismo, que él 
entonces hacía, una máquina sica de 
de conducción de coches. 

/Cómo? 

E-ií, ya no existe. Se desmontó, 
pero cenemos un diseño hecho por un 
dibujante que hizo una reconstrucción 
sobre el papel. 

En esa época, en los billares, 
em pezaron s aparecer los primeros 
"video-juegos" que no eran de vídeo, 
sino mecánicos. Esca máquina se 
basaba en un juego semi me cárneo, 
íenía algo de vídeo, porque usaba 
retroproyección. lú ce sentabas en 
una cabina y se proyectaba sobre 
un papel coloreado de calerán la 


carrerera. Era más un cine que un 
videojuego porque, claro, no era un 
ordenador. Era mecánico. Sobre esa 
mecánica yo basé mi diseño casero, 
irás sencillo-, que era un rollo de 
papel que cenia pegado papel Al bal, 
papel de aluminio, sobre el que se 
"pintaba" la carretera. Todo el papel 
de aluminio escaba unido y "unebnaba 
como un polo, y el apoyo era un 
alambre que escaba unido al ocre polo. 
Cuando cocal; a un polo con el oto se 
encendía una luz. Era una chorrada, 
pero era lo que había entonces imás 
parecidos un video-juego. 

Muy ingenioso, desde luego. 

Recuerdo que venía- la gente 
a nuestro garaje a lugar, y hacían 
colas para, probarlo. Líe hecho hasta 
intentamos inventar un sistema para 
cobrar la panda, para que se echara 
una moneda para.jugar. 

Hacíamos fiestas entonces, 
en el garaje de enfrente, que escaba 
vacío, hace muchos años. Los niños 
del barrio, ya sabéis. Recuerdo que un 
día tiraron... no se que era, y pusimos 
le máquina dentro- para jugar.. ¡no, 
espera!, aquello fue cuando hicimos el 
robot... La verdad es que ahora no lo 
recuerdo muy bien, lo tengo codo un 
poco confuso. 

Perdona, ¿un robot? 

: AqueIIo fue sigo que mencarnos 
para Hallcween. Era un Papá Noel que 
hicimos para Halbween, que cenia 
montados unos serves Recuerdo que 
llamábamos al timbre oe las casas 
y nos íbamos corriendo, y cuando 
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abrían la pus na activábamos si servo 
V arrancaba el casete. 

bra una cinta que tenis si robot 
y cuando llegaba al mal, saltaba si 
"stop", lo qus activaba un muelle y 
lanzaba la mano del muñeco para 
pedir si regalo. 

íbamos casa per casa en el 
barrio pidiendo regalos. Claro, todo si 
mund o a l uc maba al ver aquello. 

Si, aquello tuvo cierto éxito entre 
nuestros amigos. 

bueno, más que buscar si éxito 
es qus estábamos viciados con todas 
esas cosas. 

Imaginad. Yo qus era un ~riki 
y me suca litaban las maquetas y 
todo eso, cuando.me regalaren si 
ordenador ya fui feliz del todo... 

Lo primero qus hizo Víctor toe 
convertir el juego de coches que había 
inventado oorno máquina arcade, al 
ordenador. Ya Is puso elementes más 
sofisticados, como manchas de aceite 
en la carretera y cosas asi. 

Pero, esa 
"conversión", ¿la 
hiciste con el ZX 81 
básico de 1 KB o 
usaste la expansión 
de 16 KB? 

V.R; luve que usar la 
expansión de 16 KB. 
Eso sí lo compramos 
y lo pedimos por 
correo. Con 1 KB no 
se podía hacer nada. 


Ese fue 
el primer juego 
que hicimos, esa 
conversión de la 
"máquina" a ZX 81, 
con unos píxeles 
enormes, negros... 

La carretera iba 
apareciendo en 
pantalla y cuando 
llegaba una curva 
había que corregir 
la trayectoria del 
"coche" y cuando 
aparecía la mancha 
de aceite había que 
sortearla. Ce ese 
juego no queda nada. 

Bueno, hay 
una cinta en alguna 
parte... Una cinta de 
ZX 81 que debe tener 
grabado algo... 

Sí eso es verdad es un 
auténtico tesoro. 

Cree qus debe tenerla en alquna 
parte. Me suena que era una BASF, 
amarilla. .Andará entre mis cajas... 

¡Sí fa encuentras nosotros te 
prestamos nuestro ZX 81 para que 
nos dejes probarla! 

Sí, sería i n cíe ibis volver averio. 

¿V llegaste a ponerle un 
nombre ai juego? 


H Tras re a jar asía entrevista naslirrss non Velar a IV ala de re Madrid,a un avenís reí re srgauads par Mon-do Pbte 



Cí Eramos todos unos frikis de 
los ordenadores... Cuando me 
regalaron el ZX 81 fui feliz 


Según: qus tiene si nombre 
escrito en la cinta... 

v c no iré acuerde del nombre, 
la verdad... 

Y estsba lis che en BASIC, 
bra en lo qus trabajaba entonces. 

Eran todo caracteres shanumélicos. 
Aunque, bueno, quizá I¡ice alguna 
rutina en código máquina para 
moverlo me¡or.. 

bl BASIC de entonces daba 
para hacer cosas más o menos 
aparentes. 

bl scroll era muy brusco, pero 
nosotros alucinábamos con lo que se 
podía hacer, claro. 

Y de ahí disteis el salto a 
Spectrum, un año después. 

P.R.: Al año siguiente saló el 
Spectrum, si. Y ahí sí que ahorramos 
dinero para comprarle y pedimos que 
nes le trajeran de Londres. Entonces 
nes preguntaron si queríamos el de 
8 KB o el de 48 KB y dijimos ¡el de 
i6KB!' r . Pensábamos qué ¡barrosa, 
hacer con 48 KB, si no había quién 
hiciera programas para tanta memora 
[risas!... Pero la verdad es que nos 
trajeren si de 48 KB. bl dinero que 
tobaba tos un regsle para comprar el 
Spectrum de 48 KB. El modelo de 18 
KB cree que era para tener una o torta 
añadida, como le que pasa ahora ccn 
el iFhcns. La mayoría de las veces 
que pedías un Spectrum de '£ KB no 
había ninguno disponible, bl que se 
vendía realmente el de 43 KB. 

Incluso los bancos te 
regalaban un Spectrum de 16 KB 
por domiciliar la nómina. 

- Y algunos un Amstrad, inc[uso. 

Yo recuerdo las tiendas Sinclair 
Stcie. Había varias en Madrid... Una 
cadena de tiendas llamada asi, era 
muy significativo entonces. Y había 
otras cadenas, como la que nes llegó 
a distribuir a Dihamic. ¿Cómo se 
llamaba?... 

Micro World. 

Micro World, sí. Y todo se 
basaba en esa iircrmática casera. 
Spectrum, Amstrad... 

Y no solo casera. Amstrad [CPU 
se usaba en muchas empresas en 

los departamentos de administración, 
para torturaron, por ejemplo. El 
modelo de disco, claro. Luego, cuan de¬ 
salió el FCW, se informatizaron 
miles de empresas... Pero bueno, 
cuando en 1982 salió Spectrum toe 
cuan de empezamos a pensar en este 
seriamente: Hay tres iniciativas que 
llevaron .a la creación de Cinsmic, 
como tal. La primera es que te nía mes 
un club ae usuarios, y queríamos 
hacer un tonzine, con fotocopias, para 
enviarle-a los miembros del club, bs 
como si ahora un foro de Internet se 
dedicaras un hile concreto, bra algo 
muy típico entonces. Nuestro "hile' r 


para el tonzine eran los juegos de 
Spectrum.. Mi padre era director de 
teatro, y tenía un local para ensayar, en 
el centre de Madrid, ous queríamos 
usar a modo ae club, para que la 
gente aportara ideas para el tonzine. 
Entonces, Víctor estaba trabajando 
en un editer de gráficos, porque 
alucinaba ccn el salte-dado de ZX 81 
a Spectrum. Acostumbrado a ese 
píxel enorme del ¿X 31, ahora pedías 
usar dos colcres y irás resolución 
[8x31 para la misma área gráfica. Y ss 
dedicó a diseñar ese editor para crear 
gráneos más detallados. 

Nacho, qus siempre ha sido muy 
bueno con el dibu ¡o, era un gran ton 
de «tí üobbitvs. 

¿Del írbro o del juego? 

Us ambos, pero sobre todo 
de! juego. Y vio qus pedia hacer una 
aventura como tí fiobbi N, lo que 
acabó siendo VvA/tototo. Los dibujos 
se creaban per líneas ccn rellenos de 
cclcr [el comando "filH. Luego había 
un mapa y el texto de la descripción y 
el diálogo. 

SI, esas descripciones: "ves un 
árbol gigante. Puedes ¡ral Norte cal 
biiir. Hay una puerta cerrada..." Esas 
cesas. Hace peco leí que aún hay 
clubs qus siguen jugando, y creando, 
esas aventuras conversa clónales. 

Usando "par ser s" claro. 

Y, bueno, pues per un láce¬ 
te nía ir es ese club de usuarios ccn el 
tonzine de por medie. Per otro, esa 
herramienta grá’ica que Víctor estaba 
haciendo. Y per otro, la aventura de 
Nacho Y entonces, nos presentamos 
aun concurse literario, porque nos 
convenció nuestro padre (que también 
era profesor de literatura!, que ofrecía 
un premio de 4C.GCC pesetas (unes 
2EC euros!, en el ayuntamiento de 
Al cercen, todavía tengo ese cuento 
y aún cree qus es precioso. Entra les 
tras le escribimos y ss presentó a 
nombre de Víctor Y ganamos. Ese fue 
el primer capital para crear Uinamic, 
que entonces sólo era J, sl club" y no 
tenia nombre, teníamos los juegos, la 
idea y el dinero. 

Por entonces eramos tens 
absolutos de las revistas inglesas 
de ordenadores: Sinclair User, etc. 
en las que veíamos anuncios de 
compañías como Imagine, que para 
nosotros éralo más, en los que ss 
veía a les programadores trabajando. 

Y pensamos que, en lugar de un 
club, loque teníamos que hacer era 
una compañía de videcjusgos. Asi 
que, directamente, pasamos del club 
a la empresa, sólo por le que nos 
fascinaba Imagine, Oceany otras 
compañías inglesas. Y, claro, sebrs 
todo, Ultímate. 

5í¡ nacían unas campañas 
ps-ra captar desarrollad eres qus nes 
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de 1984, que es ei 
día que nos llegó 
el primer pedido 
por correo a casa. 

No es el día que 
empezamos de 
manera oficial, 
que no sabemos 
exactamente cuando 
fue. Pero hasta llegar 
ahí pasó un tiempo. 
No fue algo de un día 
para otro. 

VJt ve irs acuerdo ds cómo 
empezamos s "rebajar con las 
imprentas. Kecuerdo estar con las 
páginas amarillas delante llamando s 
tedas las imprentas, una por una. 

/Para que os imprimiesen 
tas carátulas de fos juegos? 

Sí. Kecuerdo que ¡cuando llamaba 
siempre me preguntaban: "pero usted 
es un particular o una empresa?". Y 
ye decía, "un particular". v me querían 
meter unas "clavadas" brutales, 
ledo lo relacionado con pagos, 
facturas y deirás, era algo que no 
controlábamos en absoluto. 

Hablamos ae un período de 
más de un año. 

Sí, un momento en que yo era el 
único mayor de edad. 

Ye tenia entonces 1 t> años. 
Guando se fundó Dinamic ya tenis 
; 7 años, y tú (Víctor} tenías I S. Y 
Nacho, :£. Yo estaba haciendo COU, 
y era una de las cosas que irás me 
limitaba. UJU era muy difícil entonces, 
preparando la selectividad, etc. 

Si, pero yo podía dejar de ir a la 
■acuitad ccn total impunidad (risas:. 

Kecuerdo que eran los amigos 
ce Vicia que tenían coche los que 
nes llevaban a hacer las qe Stic lies. Al 
■'¡nal, creamos Dinamic que tampoco 
era nada concreto, realmente, hra 
alge completamente amateur, pero 
empezamos a buscar las imprentas, 
a comprar casetes para grabar les 
juegos, a buscar un dibujante para que 
hiciese las carátulas de los juegos que 
ya teníamos y necesitábamos poner 
un anuncio para darnos a conocer, 
butences no existía Hobby Press ni 
había ninguna otra publicación más 
que la revista ZX. 

Recuerde que te cobraban 
diferentes precios si hacías el anuncio 
en colero en blanco y negro. 

Si, o si lo hacías a una página, 
a media, a un cuarto... había todo 
tipo de opciones Todc esc se fue 
Yaguana o a principios del £4. La 
factura de las cintas de casete tiene 
fecha de abril del £4. Tengo también la 
factura de la imprenta y la. del anuncio. 


influyeron mucho. A mí, por lo menos. 
Se les veía trabajando, pedían gente, 
diseñadores, programadores.., bran 
cesas muy alucinantes para nosotros, 
le daban dates sobre las pizzas que 
se habían cando programando, las 
cocacolas que se habían bebido, las 
noches en vela trabajando... Ese mito 
ciel programador nocturno totalmente 
volcado sn su trabaic era algo 
"ascinante para nosotros 

Sentíamos que teníamos que 
crear una compañía para ser coito 
ellos. De ahi. de Ultímate, Imagine, 
Opean... cogimos toda la inspiración. 
Y ahi empezamos también a buscar 
un nombre. Hicimos una lista con 
varios candi dates y uno ds les 
nombres era Dinamia Pensamos en 
muchos, pero Dinamic al "¡nal nos 
gustó por lo que implicaba. 

Pero Éo que más nos 
imparta es el hecho, quizá con 
alqo de inconsciencia juvenil, de 
plantearos ser una compañía. No 
ya hacer juegos, sino editarlos 
vosotros mismos. 

Nuestra referencia eran las 
compañías inglesas por lo que 
veíamos en las revistas ae allí, que 
nos las traían al quiosco por encargo, 
y nos costaban una barbaridad con e! 
cambio de las ¡ibras. 

Sí, y ahí veíamos que realmente 
en Inglaterra era donde funcionaban 
las cosas. A,l| se juntaban unos 
amigos o hermanos y se dedicaban a 
hacer juegos y fundar sus compañías. 
Recuerdos les Olrvertwins, que 


» U sa T-agE i¡de : Sp eclriiT. do Ftauc sü ¡pop reg rar ara v, su e da í pr rr d ras ,ue gas, nlfeiTjfí»., oí a lata., obrado N acü a ,y de Víala r. 


programaban para Mastertronic, a 
los hermanos Dañino (que fundaron 
Ccdeir astersl... 

Sí, justo eso, pero el hecho 
es que todas las referencias eran 
inglesas. No había una compañía 
española que os pudiese inspirar. 

Bueno, entonces ya se había 
lanzado «tioogaboow («í_s P'Jganl en 
¡nqlaterra, a través de Indescomp. 
Para nosotros era un orgullo que Un 
juego español llegara al número uno 
en Inglaterra. 

Sonaba algo raro le de 
Indescomp. Todo vino a través de 
una división de El Corte Inglés, que 
de importación de moda y otros 
productos de Inglaterra acabó 
tiayen a o ce mb lé n j ueg c s, 
orden aderes Sinclair, etc. 
y per ahí fuego se creó 
I uve serón ica... bueno, 
ers uns época muy 
animada. 

lamben 
recuerdo que 
cuando aún 
queríamos 
mentar el 


club, teníamos una referencia de un 
■anzine catalán, al que estábamos 
suscritos y que riamos hacer el 
nuestro. Era una mezcla de tienda, 
porque vendían juegos importados de 
Inglaterra, y revista. Para nosotros era 
una referencia total. 

Sí, es cierto. Pero como ya 
teníamos en marcha «YengffYy 
«Artist» y de irás, pensamos en dar el 
paso para crear una compañía. 

¿Cuándo 
empezasteis a 
distribuir? A 

ver... el ordenador 
nos llegó en 

Octubre de 
1982... Y 
la fecha de 
constitución 
de Dinamic, 
la fecha 
formal, para 
mí, es el 
8 de mayo 


ít El mito dei programador 
nocturno volcado en su trabajo 
era fascinante para nosotros V 
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ü Dínamic aún no era nada 
concreto... Todo aquello era algo 
completamente amateur 57 


V Ib.s “res, por desgracia, ya sumaban 
mucho más de laséU.UUU pesetas del 
premio. Asi que empezamos ya ccn 
p retí emas ti nancíe res Irisasí. 

Comprarnos las cintas, ae dibujante 
convencimos a nuestro profesor 
de dibujo del colegio, Valentín de la 
=i libia, para hacer las carátulas de 
«Artista y «Yencfifr» bra arquitecto 
y una persona muy ma|a, pero lo 
déla informática no le entendía 
muy Icien. Nos hizo la ilustración 
gratis, pene pana Artist escogió una 
imagen de Leonardo dáVinci en un 
sentido gue él entendía como si los 
ordenadores "usran a matar el espíritu 
artístico, cuando en realidad ha sido 
todo lo contrario.. Para Yenglr. hizo 
una portada de un soldado con una 
espada... A poste non las sustituimos, 
porque no me convencían del todo. 
Pero me sigo llevando gen raí con el, 
de hecho. Y también ha sido profesor 
de mis hijos en ei colegio. 

Y. bueno, pues nesmaltaba poner el 
anuncio, asi cus fuimos a jas óheins-s 
de ZX s ver cómo podíamos hacerlo. 

Vamos, que no sabíais muy 
bien dónele os estabais metiendo. 
P.R.: ¡Ulano que rio! bra la primera 
vez que pisábamos una empresa. Las 
cintas las comprarnos a Sonopiess 
(cintas de Ihenxón), que vendían en 
grandes cantidades. 

Creo que entonces vendían las 
cintas como ahora los CU vírgenes, 
bn plan "buIb". Pero compramos las 
de mejor calidad, las ce crcmc, que 
tenían etiquetas ya pegadas en la 
carcasa. Las "bulk" no. eran sólo el 
plástico negro. 

Kecuerdc que las oficinas de 
¿X eran enormes, y cuando lie gamos 
e sta ba toó o vaci o. Hada mos o u eóaVe¬ 
cen el comercial de la revista y le 
dijimos alg o Como "queremos poner 
luí anuncio, ¿cuánto cuesta?". Según 
nos dijo el precie recuerdo que casi 
me caigo. Al "inal, tras preguntar todas 
las opciones, lies quedamos ccn el 
módulo que podíamos pagar. Para 
entonces ya habíamos gastado las 
4-U.LÜjL pesetas y lo que contratamos 
me media página en blanco y negro. Y 
entonces, nos preguntó: "¿cuándo ire 
traéis el óotdre?' r . Y nos quedamos 
a cuadros. ¿Fctoliío? ¿Qué era 
eso? .Aquel ccirercial era Hoberto 
Hcdñguez, que luego rué directivo de 
ih.bb. .Al final, nos resolvió el a su lite- 


diciendo que íe lleváramos, el diseño 
original del anuncio y nes prepararía 
el ’ctolix, incluyendo todo el proceso 
en el precio del anuncio. Y, -finalmente, 
había que nrmarun contras. No 
recuerdo quién lo firmó, sinceramente. 

-‘ero el problema era que 
teníamos que diseñar el anuncio 
y ¡levarlo a la revista en una echa 
límite. Compramos Linos Letrase: 
y estuvimos trabajando un fin de 
semana entero en el anunevo, y 
nuestro vecino, Santiago Mcrqa, nos 
preparó unes dibujos (luego trabajó 
de colaborador en «Aój ¿ímfieí' 
Protanation» y eií • <iocky>A. bu una 
hoja de papeí "Cvanc", del que 
usábamos en el colegio, marqué el 
tamaño que nos habían dicho que 
debía tener el anuncio, repartimos el 
espacio para meter los dos luegcc-, 
con las imágenes de las dos portadas, 
los testos, el logo de Umam ic .. 

-'ara que os hagáis una idea de lo 
rápido que iba todo en esa época, 
¡Listo un año después de esto salía al 
mercado «A£nj Simbeí Profanation». 
v a partir de ese momento ya si 
pudismo contratar páginas dobles 
a todo có.or en las revistas para 
an u noisrlo. I odo pas ó a se r m li ch o 
irás procesional, en ese sentido. 


Claro, «Abu 
Simbel Profanation» 
es del 85. Tuvo que 
ser un año después. 

V.R: Ls que estos 
juegos se hacían 
realmente deprisa 
entonces. La 
producción no tenía 
nada que ver con 
cómo se desarrollan 
los juegos hoy. 

Cuando diseñamos el primer 
anuncio nos tiramos una noche entera 
sin dormir. Fusures todo le que nos 
g Listaba, como los legos. Ah i le pedi 
a mi amigo Uscar Hamos, que luego 
se hizo arquitecto, que diseñara luí 
logotipo. Santiago, mientras tanto, 
preparaba les dibujos. Nosotros por 
otro lado pensábamos los tevtos 
que queríamos publicar. Y luego, 
dada nuestra inspiración inglesa con 
magine y Otean, no recuerdo cuál, 
pe re ponian luí "líense" detrás del 
nombie, pensamos en algo evocador 
que pudiera aplicarse a bspaña. 


M De na oto Js hny Jwibg eíi acc:ánansú apera 
pr tna nSa(mm¡omx, B" busca de mejor calé 


nAfterthe Uferafue un p anarn en plantea ruta 
traT a la n d e T:Hd a c pts el luí jra pe srap se aJipüco 


:0 No n achinado tés fa itwko gu e F en anda Va rt n 
entinees, y D n ar lo foná para nSuskei Mistar* 


» Gtrod e los gra nd es y p me res c ; ás : c¡: s ds D n anvE. 
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¥ r entonces, fue cuando 
nació la ' Mansión Dmamtc , 

Exacto, la Mansión Díñame. 

V tomamos coimo diseño la casa de 
nuestros padres. 

b-ii, la dibujó Band. be veía esa 
casa., muy chula, en el anuncio. 

El recurso de 
la Mansión Dinamic 
fue usado en los 
primeros anuncios 
de «Camelot 
Waniors», ¿no? No 
enseñabais nada 
del juego, sólo 
anunciabais un 
misterioso "¿qué 
está pasando en la 
Mansión Dinamic?" 

Sí, ese anuncio 
ya llegó a salir en 
MicróHobby. hue 
como un par de años 
después de esto. 

De media página 
en blanco y negro 
en ese momento 
se pasó en muy 
poco tiempo a esos 
anuncios mucho 
más profesionales, 
bse periodo, poco 
más de un año, fue 
muy intenso, todo 
cambió mucho. 

Salió MicroHobby, 
lanzamos varios 
juegos... 


Sólo hasta 1985, Víctor, pasaste 
de hacer «Artst» a lanzar «tiaba&ba», 
«Saimazoom», uAbu Simbei 
Rotanstion»... 

Sí, pero ae esa época loque 
recuerdo más intensamente es el 
momento de cerrar el máster de 
uno de los juegos, no recuerdo 
cuál... Esa noche lo pasé “acal. Natis 
trabajado con Primitivo (de Francisco;, 
que Colaboraba en MicrcHotby por 
entonces, y le encargamos el bC 
para el máster Kecueido irme ala 
cama hecho polvo, sintiéndome mal, 
sin poder dormir, con el “río metido en 
el cuerpo... Algo remendó. 

Cree que fue aún peor cuando 
cerramos el ir áster de ■■¡P'L' Basket 
tu» en el garaje de Carlos Abril. Yo 
estaba de apoyo ir oral con vosotros, 
porque no podía hacer nada aparte 


de esperar. Recuerdo estar de noche, 
pasando frío, esperando cada nueva 
versión del ir áster, probándola y ver 
que una vez tras otra daba siempre 
algún srrer. Yo estaba allí porque 
cuando saliera el iráster cor recto tenis 
que ¡levarle a duplicar. 

Las malas noches cerrando un 
iráster eran tremendas. Pero sobre 
te do cuando los iráster se hacían 
en cinta. .Aquello era aún peor. Los 
errores se podían producir per mil 
causas distintas, y el tiempo oue 
tardabas en probar cada nuevo iráster 
era brutal y agónico. Podías estar 
cuatro o cinco minutos escuchando 


aquellos chirridos de la carga del 
mego mientras rezabas pera que no 
diera error. Recuerdo que entonces 
duplicábamos los juegos en Barcelona, 
y estaban esperando el iráster allí, 
teníamos billetes de Puente Aéreo 
reservados para ir a Barcelona, y 
pasaba toda la noche escuchando los 
ruidos de la carga del ir áster.. Jr ñi, 
fu, ñi"... ¡y saltaba el error! Así que 
nada, a volver a probar, a ajustar e! 
azimut, gratar otro iráster, esperar 
vanos minutos, volver a probarlo, ver 
qué hora eia en la madrugada... lodo 
e! rato sin poder hacer nada. A veces 
lo mandábamos per correo, por MRW, 
a Barcelona. Luego empezamos a 
grabar en Madrid, en Audio 2, y nos 
pa sába mos irañ anas enteras allí... 

Bueno, pero nos habíamos 
quedado en lo del anuncio. Va lo 


teníamos listo, lo llevé a las ondinas 
de la revista y cuando se lo enseñé 
al responsable, me miró y me oi|o: 
"¿esto es lo que queréis publicar? ¿Ce 
verdad Y'. Pagamos todo al contado. 
La verdad es que nos trataron de 
maravilla, todo fue genial .. Tengo 
todavía las tres "seturas que os he 
comentado antes. Todo oficial* ccn 
el ¡TE (impuesto de Transmisión de 
Empresas:- del 5% -no existís el IVA 
entonces-. El anuncio, las cintas, la 
imprenta... Recuerdo que la imprenta 
era de Zaragoza, pero no me acuerdo 
por qué elegimos esa imprenta. Eran 
unas tiradas muy pequeñas, como 
ECO carátulas de cada juego. 

El anuncie salió en la revista ZX 
de Mayo de '964. La revista salió 
a "males de abril, como es habitual. 
Esos días íbamos al colegio como de 
costumbre, yo estaba en COU, Víctor 
iba a la universidad, Nacho estaba 
en el instituto en 3 a de BUP, y ahí 
estábanos, pendientes del correo. 
Desde el 29 de abril, le recuerdo 
bien, estuve todos los días revisando 
el correo. Y nada. El 29, e! 30, el l 
de mayo... nada. No llegaba nada. 

Ya teníamos asumido que había sido 
un ~ra caso- a bso luto. Fe n sair os algo- 
así como "este- no le ha melado a 
nadie, así que habrá que olvidarse". 
Está taires desesperados, nos 
habíamos gastado ya las 4Q.0CC 
pesetas y la imprenta, que trabajaba 
a crédito-, estaba sin pagar. .Además, 
nos habíamos gastado también todos 
nuestros ahorros en el proyecto. 


UtNIUy RDÚLbHCÉN I 


NINGI.'NU tHA r-.'AYOF Ub tUAL' GUANDO B/PEZAFON A PROGRAMAR. Aa¡s 
mítico ¿x S 1 sirvió es rasa para que y íctor conv irt rara su rae rea fiyiá m sean ea y 
escribiera el primer juego ereaoo cor los Ruiz. Pero no fus basta si año siguiente, cuarrco 
le echaron mano a un Spsctrum. cus no ss inició de verdad ia aventura ce Dinamic. 

Aquí cueces ver a Veter hecho un chaval, trabajando; sn el 
desarrollo ce si primer juego 

protagonizado ppr Johny ... ones. tras los eos 
prime ros juegos ce Dinamic: reÁrtísf», también 
suyo, v ítreqgfll*. cora es Nacho. 



fií Preparar los máster en 
cinta era una tarea agónica... 
sobre todo si daban errores J J 


Día tras día, nada, no habia 
novedades. v , de repente, me 
acuerdo como si miera hoy, el día 6 
de mayo, comprobé el buzón y habia 
echo cartas con pedidos ae uYengíit» 
y ■< Artista. ¡hue algo- increíble! 

En ese momento nos pusimos 
en modo cadena de montaje: grabar 
las copias de los juegos en las cintas 
(por las dos caras, para que no dieran 
errores ccn sólo una grabación}, 
poner ¡as pagatinas en los casetes, 
meter cada cinta en su caja, poner 
las carátulas, preparar les paquetes 
para el envío... Les paquetes había 
que lacrarlos para el envío centra 
re e m bolso, jodo era a m ano. 

Aunque luego preparé un 
programa de gestión para que ese 
proceso se hiciera más rápido. 

üi, perc al principio todo 
ne manual. Preparar cada pedido 
individual llevaba como una hora. 

Le malo "ue cuando los pedidos no 
llegaban por unidades, sino por sacas 
de censes. La segunda oleada de 
pedidos era un saca repleta. Cogimos 
a nuestros amigos, empezamos a 
hacer turnos para poder atender 
tod os I os p e d id o s... está bamos 
desbordados. Trabajábamos día y 
noche duplicando los juegos. 

Recuerdo también que 
preparábamos las instrucciones y las 
metíamos ¡unto con las carátulas y las 
cintas en cada pedido. 

üi, y en cada pedido, además, 
metíamos unas hcjitas esorbas a 
máquina con la publicidad de los 
sig u ie nfe s j u eg os, -Sa-imazoom» y 


fíMapsnatch». 

Teníais tina planificación 
completa de desarrollo y de 
producción de juegos. 

De toda esta pare de logística 
me encargaba yo. Víctor estaba 
preparando ■Sairnazcorn», y Nacho, 
ttMapsnstchv. uMapsnstch» era, 
en realidad. Lina versión 
de RISK, que era 
nuestro pego 
tavorbo. El desarrollo 
de «Saimazoom» 
llegó perqué Víctor 
manejaba ya muy 
bien el píxel y quería 
crear un luego con 
movimiento. Entonces 
había en televisión 
una campaña 
tremenda de ca _ é 
Sai maza, "el calé de 
les muy catete res", 
y se nos ocurrió 
hacer un pe go¬ 
cen una parodia de 
aquello. Bueno, en 
realidad se le ocurrió a 
un amigo nuestro, que 
siempre sacaba punta a 
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todo, Luis Rodríguez, que se encargó 
□ e las ilustraciones os «Habaliha» 


y « Saimazoom», además, siempre 
se le ocurrían a él los nombres uue 
asa bábarnos pcu le n do a les ju s ges... 
el tic era increíble. ¡V también nos hizo 
la ilustración de «tfcteo 0limpie»\ 

Pero, entonces, 
desde que se os 
ocuiria una idea 
hasta que tú, Víctor, 
tenías el juego 
acabado, ¿cuánto 
tiempo podía pasar? 
¿Cuánto os llevaba el 
desarrollo? 

No mucho, en 
realidad. Como mes y 
medio o dos meses, 
de media... 

«daimazoom» salió en Julio (de 
' 984b V quizá ya estaba en desarrollo 
desee un poco antes, no recuerdo 
bien, perece Mayo a Julio, calculad 
el tiempo que pasó. «YengfrU es de 
Mayo, y «Saimazoomx- y xMapsnateh» 
son de Julio. Y, entre iredías, iré tocó 
hacer Ja selectividad, actuar en alquila 
obra en el teatro, con ir i padre... 

Y ya pudimos contratar una página 
completa en ZXpara el siguiente 
anuncio. Luego salió Miorchobby 
y empezamos a anunciarnos 
también ahí después o el verano En 
MicroHobby anuncia ir os Baba liba 
y «Video Ctompe» La ilustración de 
Luis para. «Video Olimpio» éia genial, 
con una caricatura cíe Cari Lewis que 
adelantaba en una carrera a Jciiny 
Jones. Además, sabía coir poner y 
hacía la música, de los juegos... Es mi 


mejor am igo desde que teníamos tres 
años, y nuestros hijos también lo son. 
Nos compenetrábamos muy 



bien. Además, tenia ir os las mismas 
aficiones. Recuerdo que mimos juntos 
al cine con nuestras familias a ver La 
Guerra de las Galaxias, y también En 
Busca del Arca Perdida. 

El origen de Joímy Jones. 

Y n os c¡ u staban I as mi sm a s 
máquinas recreativas. La tase del 
Ieep de (tAflny Moves» se inspira 
en la recreativa de <.Moon Hangeru, 
lo que luego me «tiuggy hangar*. 
'■'.Video Oiimpic» eia una adaptación 
de nNypersportsií, de Konami. Luego 
salió «Batey* Jhompson’s DecaiSibn» 
en ordenador, que también se inspiró 
en la máquina oe Konami .. 

¡Bu"! Cuántas lleras echa ir es 
j ugando a «Moon tianger» \ n sasb.. 


£ 
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UN E GUANEO DEL 
DULUMENTO uF.lüINAL 
DEL Fr-'IL'ER ANUNCIO DE 
díMAMIG; Pabb Ruiz sgue 
•cuarcanco como un tesoro este 
documento oigina! es 1334. 

Es si mismo que lleva feo a 
iasi oficinal, os ¡a satería l cu-s 
cubicaba la revista zx. sn sí 
cus anunciaran nVfengto*y 
Ai r Ti3r ;; -. Ancos ss podar 
con o rar sor con so por ¡a 
nos bá canti cao c s 10OO 
pssstas (6 euros] caca uno. 
a uncus entonces acusilo 
sra un castón para bs 
paucsrnnos ccísilbs os bs 
chaváiss os a scoca-nos 
incluimos en el grupc^- La 
oirsoción a La ous seviar s; 
cupón sra Sa es la casa es sus 
cabres. cores bs hermanos 
vivían aún. ya cus en sss 
momento todavía ican al 
instituto, menos Víctor que 
ya isa a ¡a universidad. 
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AGI ANUNCIABAN 
Á GIJS EANG SU 
GlüUIEN"E ÉXFTAZü: 
Está es la .carta que 
bs Ruiz adjuntaban 
a bs compradores 
ce sus juegos 
oon caca sirvió os 
«Yenght» y 
A máquina y una a 
una. Las aventuras 
os Johny Jones 
¡cana smoszar sn si 
vsrano os 1-54. ¿Note 
secuos la propuesta 
Os «Saimazoorn»? A 
nosotros roe lo han 
vene ico sin problema. 



RECPEA'TvA DE VICTOR:- Esta es una recreaobn axtistiqa, cero 
según bs Puiz es fiel al ■afeeñooriginal oe aquel Viíeoiusgo 
mecánico que Víctor creó inspiracoen una máquina sus existía en 
ios billares bs e ntonoes. El ch ico era inq.u isto e ¡magi nat no, si. 


LA TvíHCA MAQUINA 



qplviü OFU tN h : ANU guante Paoíc as primerasfacturas^ya con e 
nonors os la compañía, como se ve sn la os ¡a mssrcbn os! anuncio 
sn si número ó ce la revista ZX, es Mayo oe 1934. aunque figure como 
"DynamiO'-CLie prueban laactrvbao ce a recién inb&ca aventura 'Ce bs 
hermanos Fuiz. Este ss loque ahora se llama ser enrorenoscores', ¿no? 
Y. oomo cicen sr a entrevista, empezaron perqienbo eme re... 
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SENTADO EN EL MISMO ESCRITORIO DONDE 
PROGRAMO EL JUEGO, MATTHEU SMITH NOS 
CUENTR SUS SENSACIONES RL UER RL MINERO 
UILLY SRLTRR POR LRS 20 PANTALLAS DE 
E5TR OBRA MAESTRA PARA SPECTRUM. 


LA CAVERNA CENTRAL 

"Esta fue la pantalla de prueba, la primera de todas"', espirea Matt "Suelos que se 
desmoronan, cintas transpe na do ras, saltos y colores superpuestos. La zona del salto 
desde la plataforma solida de ladrillos hasta la primera plataforma se utilizó para estudiar 
la forma en que se superponían los oolores. Y es una de las partes más difíciles". ¿Cómo 
se determinó La dificultad?, preguntamos, "El salto desde el final de lacinia transportadora 
hasta la plataforma superior se considera muydifici) .. pe re so coloque una red de 
seguridad. Lo dibujé en papel cuadriculado: dos píseles y luego una aceleración parabólica 
hacia abajo para alcanzar la velocidad terminal (unos cuatro p¡veles por fotograma! hasta 
que empezabas a caer en linea recta. Hice todas las pruebas y vi dónde aterrizaba". ¿Y qué 
hay del muñeco de cuerda de La cinta uans pora dora? "Oh, algo que se me ocurrió. Me 
inspiré un poco en la película "Yelbw Submarine". El diseño original tenía agua en lugar 
de una cinta transportadora. Se supone que iba a tener corrientes fuertes, y que seria 
imposible ir hacia atrás. Pero eso lo hubiese complicado todo, así que al final, durante la 
fase de escritura del código, b sustituí por una cinta transportadora", 
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LA SALA HELADA 

Matt se fija al instante en las "llaves" de este nivel. "Son raquetas de nieve". Luego 
empieza a tocar la pantalla hasta que le recuerdo que no es táctil. J, Ah, vale. Aquí pensé 
en ajustar los p¡veles, porque no tenia daro si la pantalla debía estar iluminada u oscura. 
Creo que acabé probando ambas o pe iones". Muy perfeccionista, como siempre. ¿Y 
qué hay de los pingüinos? "Nada mejor que un pingüino para custodiar la salida de una 
habitación, ¿verdad?". Cuando Willy empieza a descender lentamente perla "chimenea", 
Matt exclama: "Rara las plataformas que se desintegraban, utilicé la memoria de vídeo del 
Spectrum. Fue le primera máquina que tuve con mapas de bits". Luego le menciono que 
el nivel es mucho más fácil que el anterior. "No diseñé las pantallas en orden. Primero creé 
la primera, y luego probé con las demás hasta obtener una jugabilidad más nivelada. Por 
eso la primera pantalla están difícil, no formaba parte del diseño ¡nidal". 
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PB SE HIZO: ÍTIRNÍC ÍTUNER 



EL ZOOLOGICO 

Matt contení pía las criaturas que aparecen en la pantalla. "Aquí tenemos arañas y emús^ o 
patas, yo que sé. ¡Mira, hasta vuelan! Bueno, sus pies se separan un poco del suelo, eso 
es todo. Espera, si sólo hay dos tipo de animales. Un poso pobre... Debería haber incluido 
al menos tres antes de llamar a esta pantalla el zoológico". ¿Serán los pájaros una forma de 
representar en el juego a su equipo de fútbol favorito?" Sí, podría considerarse un tributo al 
Liverpool FC. Se parecen mucho al pájaro que utiliza el club como símbolo, y desde luego 
soy un gran hincha del equipo". 


LA MENA ABANDONADA DE URANIO 

Matt niega que esta pantalla representase la paranoia nuclear que se respiraba en los 
80. " Es una sala repleta de saltos difíciles, y algunos hay que hacerlos más de una vez. Se 
suponía que debían dar miedo, como una especie de salto de fe. Si Wilfy caía desde cuatro 
veces su altura, moría. Si eran dos, estabas a salvo, y con tres... Un momento. ¿O morías 
también oondos? La verdad es que no me acuerdo..." Su memoria parece funcionar mejor 
cuando recuerda cón>o programó el famoso salto de Willy. "Losóos primeros movimientos 
estaban formadas porcuatro pixeles cada uno, un byte completo, y luego eran tres, tresy 
dos, otro byte. Y después 2,1, '1,0,0, -1, -1, -2, -2... Un redondeo hasta el número entero 
más cercano". Una sonrisa se dibuja en su rostro al tiempo que suspira profundamente. ¿Y 
las focas? "Creo que están ahí porque tenia una bola giratoria formada por seis pixeles, y 
pensé, ¿Cómo voy a meter esto oon un solo byte? ¡Ya está! Pondré una foca debajo'". 


LA GUARIDA DE EUGENE 

Y llegamos a la pantalla de los retretes. "Solía contarle a mi hermano pequeño que en el 
retrete vivía un monstruo verde que podía atraparte. ¡Qué mal se lo hice pasar!', comenta 
Matt mientras sonríe maliciosamente. ¿Y no tiene nada que decir sobre la aparición del 
programador Eugene Evans en la pantalla? "Míe encontré con Eugene varias veces, pero 
apenas le conocía. Era mucho más famoso que yo y la prensa le entrevistaba más que a 
mí, así que supongo que lo puse ahí por celos, porque trabajaba para la "otra" compañía. 
Imagine", y yo aún era empleado de Bug-Byte. Aunque a ellos no se les daba muy bien 
escribir juegos buenos", comenta entre risas. ¿Y los objetos que reooge Willy, son lingotes 
de oro?, le preguntamos a Matt. "No, qué va, se supone que eso que recoge son pilas 
de tarjetas de crédito. Pero, la verdad es que no pude colocarles líneas a los gráficos para 
representar las tarjetas de forma más realiss ". 
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Un homensje a las recreativas que marcaron la infancia de Matt "Sí, so lia jugara «,Pac- 
Man» en el cine UnitAde Walásey". ¿La incorporación de las piernas fue un intento de 


evitar una posible violación del copyright? J 'Oh, creo que no hubiese tenido problemas bajo 
la ley estadounidense, ya que se permite citar partes del trabajo de otra persona sin pedir 
permiso, aunque puede que eso no existiera en las leyes británicas de la época... No, me 
faltaban pixeles en la pare inferior. Para que el movimiento fuese suave debían tener diez 
póteles de anchura y, á ser redondos, la parte superior tenia que estar formada también 
por diez pixeles. Pero en total solo había 18, a sí que les puse piernas." Le comentamos 
que el nivel nos obliga a pasar por varias plataformas con un espacio limitado. "Sí, quería 
que los jugadores tuviesen que atravesar la pantalla varias teces, asi es más interesante." 



EL MINERO WILLY CONOCE A LA BESTIA KONG 

Otro guiño a las recreativas que tanto dinero se llevaron de su bolsillo. "Barriles, plátanos... 
Si llego a poner martillos, habría sido todo un homenaje a tíDonhsy Kongn, exdama. La 
pantalla implica realizar varios saltos de prueba. "Si, de unos cinco bytes", confirma Matt, 
refiriéndose a la anchura del abismo. "La longitud de los pixeles debía ser exacta". Y luego 
estaban los interruptores, aunque no era obligatorio activar ambos. "Puede que la idea 
original fuese pulsar los dos para terminar el nivel, pero seguro que se me olvidó probarlo". 

Y entonces parece recordar. "¡Ah, no! ¡La única parte violenta de! juego era opcional! Era 
por sito entraban ganas de matara la Bestia Kong. Creo que salió a relucir mi vena hippy..." 
Adopta una voz más ronca para continuar, aunque no muy diferente de su tono habitual: 
"¡Notienes que matar al mono, hermano!" 
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EL TANQUE 

Dada la reladón a mor/odio de Matt con el dinero, le preguntamos si esta pantalla es una 
referencia al Impuesto sobre el Valor Añadido (VAT en inglés!. "No, es por el tanque con las 
pasarelas que se desmoronan"., asegura. "Puraestética, y no hizo falta código extra. Una 
forma como cualquier otra de llamara esa zona". ¿Y qué hay de los canguros? Suspira y 
medita unos instantes antes de responder. "¿Carne de canguro? ¿Una fabrica de comida 
para perros? No sé... podría ser". Con la desintegración de las pasarelas, debió de ser una 
pantalla muy difícil de probar. "Ya tenia ideada la ruta, y la probé una y otra vez. No sabía si 
existían otros caminos. Muchos de estos niveles solo los he re corrido una vez. Apliqué el 
mismo principio en «Jet Set Wiífy». No existen números aleatorios en el juego. Cada vez 
que debes atravesar un nivel, empiezas en el mismo lugar y tienes la misma velocidad. Y 
si yo podra acabar el nivel de una sola vez, sin repetirlo, seguro que a los jugadores les 
costará mucho". Eso no es muy modesto por tu parte, Matt "Control de calidad", afirma 
al tiempo que nos guiña el ojo. 



LAS AMEBATRONAS CHIFLADAS 

"Sí, es una rejilla horizontal", explica Matt al contemplar uno de los niveles más conocidos 
del juego. ¿Y eso, son escobillas de baño con ruedas? "Eh... ya que sus colisiones oon 
los sprite serán perfectas, probé con diferentes formas para saber cuál era más adecuada. 
Willy siempre tenia 18 pixeles de altura, pero su anchura variaba en diferentes puntos. 
Quise probar sus limites, así que los hice tan altos y delgados como pude. Quería que 
fueran de un extremo a otro, para que el jugador sólo pudiera saltar por encima en ciertos 
momentos. Pero luego me di cuenta de que sólo se pedían superar si te sincronizabas con 
ellos Fue aquí donde descubrí que eso pasaba a menudo". También fue á primera pantalla 
que sufrió cambios cuando el juego salió bajo el sello de Software Projects. "Sí, al principio 
eran el logotipo de Bug-Byte, asíque los cambié. No necesitaba una demanda legal". 
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EL BOSQUE DE ENDOR 

Se parecen mucho a los Ewoks. Endor era su planeta natal, y "El retorno del Jedi jr se 
estrenó el mismo año que »Man¡c Minen*. Vamos a arriesgarnos y a decir que eras un fen 
de "StarWars", Matt. 'Fui a verla esa semana y, cuando volví a casa, diseñé esta pantalla. 
¿En qué me convertiría yo, en Jedi o en Sih? ¡En Jedi, claro! De hedió, en el último censo, 
declaré que era mi religión oficial". Le sugerimos hacer una pausa para llenar las jarras de 
cerveza y vaciar el cenicero, ya que vamos por la panda lia diez, justo la mitad. "No, hombre, 
es la nueve", protesta Matt. Le aseguramos que es ya la diez. "Qué fallo. Siempre empiezo 
a contar desde oero". Parece que su cerebro aún funciona en formato hevadedmal... 


EL ATAQUE DE LOS TELEFONOS MUTANTES 

El título es un homenaje a otro programador amigo de Matt, JeffMÍnter "Me encontré 
con Jeff varias veces cuando gané el Gclden Joystick. Conectamos enseguida. Hablamos 
de nuestros gustos musicales". Le recordamos que. en su aparición en el documental 
Thurnb Candy, comentó que esta parra lia le encantaba. "Esos teléfonos son mis enemigos 
preferidos. ¿Quieres venina foto de! teléfono que utilice para crearlos? Un ET 300". Matt 
sube las escaleras para buscar la foto, pero regresa con las manos vacías. La pantalla esta 
atestada. ¿Tenias algún límite en el número de enemigos que podías incluir? "Sí, cuatro 
moviéndose arriba y abajo, y cuatro a izquierda y derecha. Espera, ere o que se podía 
cambiara ocho arriba y abajo o a izquierda y derecha. Lo hice en algunas pantallas. Pero 
sí, ocho era el limite. Debido s la memoria y a la velocidad. Era fácil ralentizar el juego si a 
colocabas piezas a quí y allá, así que establecí un limite, ocho, para no preocuparme". 


EL REGRESO DE LA BESTIA ALIENIGENA KONG 

Asumimos que es alienígena porque su cabeza no deja de palpitar. Matt entorna los ojos 
endirección a la pantalla. "¡Si, palpita!" Luego simula el movimiento oon sus manos, y 
eso parece activar las neuronas de su cerebro. "Utilice muchos números literales en 
esta pantalla, así que, si utilizabas uno de esos editores que salieron, la pantalla siempre 
tendría a la Eiestia Kong. Todos los niveles compartían el mismo código (no podía hacer 20 
programas distintos}, por lo que si superabas el reto de la pantalla, la Bestia Kong, Eugene 
o b que fuera empezaba a bajar hasta que se quedaba en el sueb". Vemos a Willy 
zambullirse para coger el último piara no antes de aterrizar sano y salvo en la salida. "Hay 
que bajar antes de que Kong b haga, ¿verdad? ¿O no? Supongo que quise gastar una 
pequeña broma a todos bs jugadores", asegura Matt mientra sonríe. 


REFINERIA DE MINERAL 

'¿Esos son trozos de minerales? Supongo que si", dice Matt "Y la salida es tina calavera 
con dos huesos cruzados". E! mismo símbolo que se puede ver en la portada de la 
segunda edbión. Apar® de eso, esra pantalla tiene una de las dos únicas escalerasque 
aparecen en el juego. Y también incluye un ojo parpadean®. ¿Tiene algún significado, 

Matt? "Está rolacbnadocon el mineral", exclama enigmáticamente. Le comentemos que 
nos encanta la cinta que nos lleva hasta la salida. J 'S¡, no había forma de volver atrás. Dibujé 
las plataformas en papel cuadriculado, y coloque flechas en aquellos lugares que... No, 
mentira", dice, corrigiéndose a si mismo. "No utilicé papel cuadriculado. Lo escribí en el 
editor del Tandy. Primero pinté el nivel y luego lo probé. Añadía un bit y veía si era posible 
pasarb. Luego añadid otro, y así sucesivamente". Y, de esa manera, creó su obra maestra. . 
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HANGAR DE ATERRÉZAJE DE LASKYLAB 

Éste fue siempre nuestro talón deAquiles. Esos objetos que descienden deforma 
aleatoria nos causaban pavor. "No hay nada de qué preocuparse, es una se ciencia fija", 
explica Matt."Si grabas la pantalla y la comparas con las demás versiones, ves que es 
siempre la misma. Era muy fácil aprenderse la secuencia". Su mente deriva a temas 
más trascendentes.. "La Skylab se lanzo un año antes, pero no tardó en quemarse en la 
.atmósfera. La verdad, no sequé harán con la Estación Espacial Internacional cuando no 
puedan seguir reparándola... La enviarán a una órbita más alta cuando se cansen de ella... 
Es demasiado grande para quemarla en la atmósfera". Esto... ¿Y qué nos puedes contar de 
las llaves? "Pues son chips informáticos". Mattempieza a retorcerse los dedos, mientras 
contempla la pantalla oonojos soñadores. Aún siente cariño por su pequeñin... 



EL BANCO 

Sonreímos al ver el cheque que aparece en la pantalla. J, EI cheque salta nn". dice Maticen 
aire de tristeza. Las escaleras vuelven. "Sí, es un enrejado. Hay el mismo número de bytes 
en la zona izquierda y en la derecha. Creo que so lo se podían utilizar ocho bytes distintos 
en cada pantalla. ¿O eran cuatro? En uJetSeí l Affly» eran cuatro, creo. Todo muy primitivo. 
La clave consiste en guardarlos por separado. ¿Lo hice? No me acuerdo. Creo que no. Para 
la escalera volvía utilizar los mismo caracteres de la otra pantalla. Aquí no hay inversiones: 
la línea debe estar en la zona central. Si se invine se, habría que guardarlo dos veces en la 
memoria. La inversión era una operación muy costosa en Spectrum. Bueno, la inversión 
horizontal. La vertical era fácil. Solo había que asignar espacio de la memoria". Asentimos 
comosi nos hubiésemos entera do. Los programadores que nos lean sabrán de qué habla. 



DECIMOSEXTA CAVERNA 

J 'Qué puedo decir, me quedé sin nombres. ¿O era un homenaje al formato hexadecimaly 
pensé que no hacía falta ninguno?", se pregunte Matt ¿Y los enemigos? "Biches con una 
bandera. En la cola". Medita... ''¿Hacían algo especial? ¿No? Puede que llegase a pensar 
algo, pero no me acuerdo. Los gráficos no se guardaron como archivas; estaban hechos 
de números. Los coloqué en la memoria de vídeo. Diseñé los niveles con el editor, pero 
también dibujé los gráficos en papel cuadriculado. Aún nótenla el editor BOUGIE. Lo hice 
de forma que las animaciones se desarrollasen en cuatro fotogramas, hada delante o hacia 
atrás, Skylab es la excepción. Tenían ocho fotogramas para la explosión, pero lo normal 
eran cuatro". ¿Y las llaves? "Eran tarjetas de crédito". Nos percatamos de que la llave junto 
a la puerta debe serla última en recogerse, o se corre el riesgo de que Wilty se quede sin 
oxígeno. "No es bueno utilizar trucos así. Se acaba probando a ver qué pasa". 
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EL ALMACÉN 

"Este fue un experimento que quise probar. ¡Un jefe final! Era ten difícil que seguro 
que muchos jugadores b pasaron muy mar, explica con una risa malévola. "Sob me 
lo terminé una vez (note: la última vez que nos reunimos, nos dijo que no se b había 
terminado nunca}. "Ahora ya tengo más práctica, asíque seguro que podría terminarlo 
media docena de veces. Con tantas cosas moviéndose y suebs derrumbándose, es muy 
difícil medir si algo es posible. Ya que todo está predeterminado, si se puede hacer una vez, 
se puede hacer más veces. Es la única forma de saber que no es una misión imposible". 
Los cortacésped de este nivel iban a sustituirse por el logotipo trian guiar de Soft™ re 
F'rojects. O al menos, esa era la idea, nunca se hizo... 
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LA VENGANZA DE LAS A MEE ATRO ÑAS 

Los tentáculos vuelen otra vez a le caiga tras su paso por la pantalla nueve, aunque ahora 
se parecen a los invasores de J1 La guerra de los mundos". "Siempre los consideré una 
especie de medusa, pero si, supongo que evolucionaron has:a una forma de vida superior' 
explica Matt. La dificultad también era mayor. "Esta pantalla tiene la ve beldad máxima 
permitida para los enemigos, hasta cuatro pi'xeles por fotograma". 


GENERADOR DE ENERGIA SOLAR 

¿Acaso esta pantalla representaba tu compromiso por el medio ambiente, Matt? Por un 
memento, mantiene la mirada perdida. Jl Claro que me preocupaba el medio ambiente, pero- 
no más que a cualquier otra persona", responde oon su típica voz grave. J 'Creo que es el 
fondo más brillante de todo el juego. Siempre utilizaba un tono oscuro, normalmente negro". 
Bonito rayo de sol. ¿Fue difícil crearlo? J, No, con un poco de código, fue fácil. Un byte 
de ancho. Primero baja y, si tropieza con algo, sigue su camino; siempre en ángulo recto. 
Spectrum solo podía utilizar ángulos rectos en lo soolores. Hada que rebotase. Hoy día, a 
esto se le llamaría Inteligencia Artificia!. No te mata, pero te succiona todo el aire. Es una 
faena que te robe el aire pero, por lo de más, no es un nivel muy difidl". Matt, permite que 
te digamos que no estamos de acuerdo con esa afirma-don... 


LA ULTÍMA BARRERA 

Ya casi estamos en casa. Y -con el sol surgiendo detrás del lago. Más acogedor imposible. 
'Sí, aquí no tuve muchos problemas de solapamiento de los cobres. Los gráficos quedaron 
mejor. Ya que no había interacción, tenia mucha rnás libertad. Como era el último nivel, 
puse bs gráficos de la pantalla de presentacbn en la pare superior, y así me ahorré trabajo. 
Lo-diseñe en papel cuadriculado, luego lo dividí en bytesy, por último, le di un formato 
hexadecimal. En aquella época no había escáner". ¿Esa herradura es la salida de La pantalla?. 
'Es el símbolo Omega; ¡el fin!" ¿Y el pez y la daga que aparecen como recompensa? "Oh, 
los incluí por gusto. Solo median ocho plxeiesde alto y dieciséis de ancho, y aún no bs 
había utilizado", afirma oon aire despreocupado. Pero Matt, hace algunos años, en el 
Screenplay Festival (y seguramente, tras un par de cervezas), aseguraste que tenían una 
connotación religiosa, que fue un intento de añadir "un poco de folclore". Da la última calada 
a su cigarrillo. "Puede ser", sonríe. "Ya lo descubrirás en mi próxima aparición..." Ah, ojalá... 
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TODOS LOS JUEGOS FUERAN COMO ESTE 



COMPAÑIA: ELITE 
FECH A O E L ANZ AMIE NT O: I ?57 
6ÉÑERO: CARRERAS 
VERSIÓN MOSTRADA: C&4 
¿CUÁNT O PU E DE C OSTAR ?: 

U NOS D OS F. U RO5. M ÁS O M E N OS 



HISTDRIR 

■i ¿No es 

maravilloso lo 


que puedes hacer 
con la tecnología? 
Cuando v-Buggy 
Boy» se a n u n ci ó 
poi primera vez para los sistemas 
de B bit, muy poc os podi a n 
e spera r gu e lo s pt og ra ma dores 
de uBííb »pudieran capturar con 
tanta perfección el espíritu arcade 
de la recreativa original.. 

Y desde luego to hicieron 
m uy o en. y a unque n j os oí ras 
cante « tone s m uy d gnas de a 
re ere a iva de Tatsum I hemos 
encontrado viejos recuerdos como 
las reviews de Am ga) ¡a co nve rsíton 
cara Do m modo re 64 cor oade de 
Grave Tilomas Fue ndudao ¡emente 
a mejor. Eemore te 'daban ganas de 




a mar a un os r d e a migos pa r a jgs ■ 
con e Buggy Büyu de CSi. ptorque 
e ra ta n bu ene q je se có nvertia en 
e oa satlempo :des ca 'a q ueda r se 
n ca sa un día uv» so. A o a rgo de 
cinco c 'cu tos. cada uno co mo jbs to 
de d fe r entes. e ta ca 5 . tena s que 
r más a a de o o ta r o ma r a c do 
eos ole hasta a : neade meta. 

E qu d de la ■: je st ón es q jb 
ten a s jn t e meo im te para 



com e eta - cada etaoa y co ns dera n do 
el nú me ro de oo stácu ios de cada 
Lasado a verdad es que e asunto 
estaca tejos de resultar sencillo. 

I- ¡eras -de aro-oes. rocas y cha -eos de 
agua soto e r an a ígunasde tes trampas 
ene camino de tu nuggy. no s r a 
sane o aoana r es Giré u tos de f na . 


Po r s.ie de. a a trave sa r a punas 
o ue r ta s podía 5 co ns egu F a ,g une s 
segundos mas de tiempo, mientras 
q Lie otra s o ue rite s conced a n o j ntos 
extra. E enrevesado trasado de os 
c -cu tos era todo un reto y so o os 
m ero res c otos e ra n ososos s d e 
con segj ■ o todo, m .entra s q je e! 
o en equ erado n ve de di ..Jtsd te 
qe gana a segu r ntentándo to. Nto fue 
eos o e recrear a v ston oanorám ca 
■de tes trespamta as Je la 'eceatva 
orig na . eer-o no hay duda que a 
vers ón cara Commodore 54 e r a 
una de cía ea-a os oes. Gráficos 
e - ten tes y -def "1 Jos. j rite a una 
velocidad y Furfez que eran la envidia 
-J s os o r oe e ta r os d? Epeetr jt y 
CPC. ¡aversión deC64 de -Buggy. 
Boy» e r a una auténtca oesta que 
demostraba todo el potencial que 
nao a dentro de a carcasa de 
Commodore 54. 
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YU SUZUKI -LEYENDA DEL VIDEOJUEGO, DUEÑO DE 
UN FERRARI Y FILÓSOFO ATIEMPO PARCIAL- NOS 
HABLA DEL MÁS EMBLEMÁTICO JUEGO DE 
VELOCIDAD DE SEGA, EL CLÁSICO DE 1986 
LLAMADO... ¡«OUTRUN»! 




I 


LAS CLRVES 



« COMPAÑÍA: BEBA 
« DESARRDLÍ.ADOR: AM¿ 

* F ECHA DE LANZAMIE NTO: 1966 
«GÉNERO: v'ELOQIDACr 
«¿CUÁNTO PUEDE COSTAR?: 

DE 1 A 40 E UR OS. SE GÚ N LAV ER 3 ION 


Y u Suzuki se unió a Soga en 1983, y su primer encargo 

lúe «Champion Boxing» para SG-10QQ. A finales- de 1985 
se había establecido en Ea vanguardia del desarropo 
de máquinas recreativas, siendo responsable de un par 
de grandes éxitos de SEGA como «Hang-On »y "Space Harriern. 
Pero su camino a convertirse en un productor de vídeo juegos 
de leyenda estaba a punto de cambiar a una marcha superior; ali 
año siguiente, con «OirtRun» t fue cuando Suzuki se erigió en una 
superestreiia de ia programación con renombre internacional. 

Antes de un breve lapso con eifin de programar a tiempo 
el genial «Space Harriera para su lanzamiento en diciembre de 
1985, la atención de Suzuki ya estaba centrada en los juegos 
de carreras. El resultado de su primer "'pilotaje" había sido 
nHang-On», gire apareció en los arcades japoneses en julio de 
1985: un juego de carreras de motos de gran cilindrada en el 
que los jugadores disfrutaban en las cabinas de las recreativas 
déla sensación de agarrarse a un manillar. La motivación 
de Suzuki de cara a la producción de <tHang-Qn» vino de su 
deseo de ver cómo SEGA destronaba a IMamco como líder de 
juegos de carreras en Japón, y aunque «Hang-On» era un título 
magnifico Suzuki reconoció que no había bastado para que Sega 
adelantase a su principal rival, el desarrollador de «Pote FbstiomK 
Suzuki no era amigo de las repeticiones, asi que en vez de 
producir otro juego de motos optó por crear uno de coches. 

Bueno, esta es una parte de la fuslor ia. La otra, una razón de 
menos peso pero igualmente importante en la determinación 
de Yu Suzuki a la hora de crear «Quiñun» vino de una película 
de Burt Reynolds, tal y como nos confiesa: J 'EI principal impulso 
detrás de la creación de tíQutFtun» fue mi pasión por una 
película llamada "Los locos de Cannonbair, Pensaba que seria 
estupendo hacer un juego de ese estilo. El filme transcurre a 
lo largo de América, asi que ideé el plan de realizar el mismo 
trayecto y recoger información mientras viajaba. Pero me 
di atenta, una vez que ya había organizado todo, de que los 


paisajes de ese recorrido americano no eran realmente muy 
variados, asi' que revisé mis planes y decidí documentarme en 
Europa''. Aunque Tos locos de Cannonball" tuvo una gran 
influencia en el trabajo de Suzuki con «Qutfiun» el juego también 
contiene semejanzas que debieron de ser casuales con aquella 
animada escena de 'Todo en un día" -también irna producáón 
de 1986-en la que Ferris, con la atrevida Sloane a su lado, 
conducía a toda velocidad un Ferrari 250 GT Rosso Corsa, Pero el 
hecho es que e! interés de Suzuki se había apartado de América. 

EE iconoclasta enfoque de Suzuki en cuanto ai desarrollo 
de juegos se convertiría, a lo largo de los 90, en una práctica 
habitual -12 años más tarde, por ejemplo, su compañero Yuji 
hfaka llevaría al equipo de nSonicAdventure» a Sudamerica 
con fines de investigación-, pero mediados los años 80ya 
estaba haciendo cosas innovadoras, como viajar alrededor 
del mundo sólo para asegurarse de que su juego fuese un 
verdadero negocio. Los planes de Suzuki culminaron con una 
aventura de investigación por Europa. "Debido a este concepto 
transcontinental”, nos recuerda, ”me di cuenta de que primero 
debía cubrir realmente aquel recorrido yo mismo, recogiendo 
i nfo rma c i ón con u na cá mar a d e vi deo, una d e fotos y otros 
equipos. Comencé en Frankfurt, donde alquilé un coche y le 
instalé una cámara de video. Después conduje por Monaco 
y Montecarlo, a través de las carreteras montañosas de Suiza, 
descansé en hoteles de Milán, Venectay Roma, recopilando asi 
información durante quince días, Tengo muy buenos recuerdos 
de ese viaje. Había muchos lugares en los que no bastaba con 
saber inglés: una vez, encargando una comida, pensé que había 
pedido (en un idioma europeo) un plato de sopa, pero me llevé 
una sorpresa al ver que traían... ¡cuatro platos sólo para mí!”. 

Con o sin sopa, fue mucho el trabajo qire Suzuki realizó 
durante esas dos semanas en Europa. "El siguiente paso fue 
hablar con la población local de los lugares que visitaba y reflejar 
esas charlas y otras experiencias en el juego”, recuerda Suzuki. El 

















PflRflTODOS J 


Sega Mark EH/Master System 
E st& prirreia c orwer si ón fue 
lanzada en Japón el 30 de junio de 
1937, renos de 12 preses después 
d el de tmt d e la r eci cativa en e I 
mismo p ais. No fue un ral trabajo: 
en tér r ¡nos de pie se ntae ion e s sup er ior a la r ayoi ia délas 
vei si ones pa i a ord enad oie s d e 3 bity co ntab a co n e¡ e hip d e 
son ido Yar a ha Y M2413 FM d e Mar k IIL que velaba por qu e la 
banda sonora no sonase demasiado distinta de las relodias 
originales que se escuchaban en el arcade. 

Mega Drive 

E n a gusto d e 1990, «QutRun»fu e 
o or ei Caliza do o oro ca ¡tu dio 
de Mega Di ive tras haber sido 
exitosamente adaptado a la 
consola por SanrrtsuDenki. 
co mpañi a es pee ¡alisad a en con ve rs ione s Ih oy des ai ro Hado ra 
in depe lidie lite c ono eida coro SI MS y po r entone es. 
propiedad de SEGA!. Destacó por ofrecer una nueva y 
exclusiva canción ¡larada "Step Dn Eeat". 

PC Engine 

E sta c onver si on realiz ada p or 
N EC. y exclu siva par a Jap on, fue 
presentada afilíales de 1990. Es 
un produdo excelente, que supera 
c on f ac iíidad la ver sió n pa ra M áster 
System y hace sudar tinta a la de Mega Orive, a pesar de la 
s upu esta s up eii orid ad d e esta en cu auto a ha itiware 

Sega Satínn 

La br ¡liante ver sío n pa i a Satur n de 
TÜiJflüwfue comercializada en 
Japón bajo la bandera de SEGA 
Ages en septiembre de 1993. No 
coloco ntieii e tanto la ver s ion 
do r.éstica japón es acoro las varia clon es Ínter naci olíale s 
del código arcade, sino que también cuenta con una tasa 
de refresco de SO fps que supera la estándar deSOfpsde 
la recreativa. También incluye ha sta versiones con nuevos 
ar i e glos- de la clá sic a han da s on or a de cuatro ca ncion es, 
las cu ales fuer on ree labor ada s p er so naírr ente por Hiioshi 
Kawaguchi a principios de 1995. Corrió a cargo de Rutubo 
G ames. oti o equip o jap oné s e sp eciali zado en co nver sio lies. 

Dreamcast 

Aunque tanto la versión de 
aOutfiim incluida en aShenmue 
r/ü—en forra de minijuego-cor o 
I a de ■-■ r!,' Suzuki GameuvoriBu 
~f or mand o pai te de u n co mp end io 
i eti ospectivo de cinco juegos- son muy respetables, ambas 
difier en ci ei ai cade or igina I en u n pa r de as pecto s: el vehic uio 
del jugador es un Feuari de estilo genérico, peí o no el 
o rigi nal di se ño Tiestar os s a, as i c orn o tarr b ¡en e I iümbr e de la 
música está ligeramente modificado. A pesar de ello, ambas 
ap aric ione s e n D rea me ast f uei on p rod ucida s p or ñutub o 
Gares.quetan gen ¡ai ira bajo liabia hecho para Satura 

Carne Gear 

Lanzada en I93¡ fue ia piimeia 
ver s ion p ortáti I de «üutñutw. C o r o 
es de esperar, pasa apuros en su 
i ¡liento po r r ecre ai vis nal me lite el 
arcade. aunque si que tuvo éxito en 
la consecución de un nove dos o logro la opción de disputar 
ca rr ei a s d e do s ju gado re s co nectand o un cable link. 

Carne BoyAdvance 
E sta s oí pr end ente me nte a certada 
ver s ion d e « Qufium a pai eció 
junto con atractivas conversiones 
de «MerBur nen ctSpaceftanisr» 
y üSuperHang-Dn» dentio déla 
compilación «Sega Arcade G&liery», publicada poi Atari en 
Europa en enero de2003. Paradójicamente, este aOutflun» 
de Bits Studios nunca fue comercializado en Japón. 









Móvil 

¿«üítiftun» en un telefono m óvil? 
Pues si, y además existen ver si ones. 
disponibles para keitai Imóviles, 
japón es es ¡ q ue in cius o p inta n r ejo r 
que algunas de las.de plataformas 
de Sy 16bits. Una pena lo de los controles, eso si . 

Commodore 64 
Los tiempos de carga de esta 
añeja versión de 1927 para C64 
era n s opo rife ios. y la estética 
general del juego sólo recordaba 
vag am ente a la del a utentico 
uOutRunn. No se podian elegir las rutas.y únicamente los 
temas " Magic al Son nd Sh ower" y" Spl ash Wave" e staban 
r e pre se rutad os -y d e r ane i a no muyf ieK En el I ado p os itfvo, 
iiab ¡a un os cuantos "p okes" q ue se p odia n introd ucir ta uto 
para detener e! tictac del reloj como para atravesar a otros 
vehículos. Gradase Dios por la versión para Satura 

Sinclair ZX Spectruni 
Al igua I que la ver sio n par a C34 la 
de Speccy. desarrollada por Fio be 
en 1922-,fue publicada poi US 
Qo Id. Y también como el titulo p ai a 
C34. c onte nia p oco má s q ue un a 
pequeña parte del ai cade que hacia las. delicias del publico. 

Amstrad CPC 

(tOulflim para CPC,también 
estrenado en i923y programado 
por Pro be, n o er a r uch o m ejo r qu e 
la versión de Spectrum: no disponía 
de música y también parecía 
un pii mo leían o y poc o ag racia do d el ar cade. En la pa i te 
po sitfva, co ntab a co n la a pro piada configur acio n par a io s 
cambios de ruta -una ausencia imperdonable en la versión 
para C 24- y venía empaquetado con una cinta que contenia 
la música déla versión encade, que podías repioducir en tu 
ra dioca sete mientra s ju gaba s y asien gaña ite a ti m is ro 
pensando que disfrutabas de la recreativa en tu habitación. 







M5X/M5X2 

Salió a ia venta en 1933. Se 
ti ata ba d e otr a s imple re ducció n 
del a i cad e. in clus o tod avia más 
elige rad a -aunq ue ta rb ién m uc lio 
má s c olo riela- q ue la ve rs ión de 
C34. Au nqu e fue coir ercializ ada i nm ediatam ente de spu és 
de la aparición de ios cartuchos FM-PAC con chip de sonido, 
esta conversión obra de Pony Canyon. fe lió a la hora de 
sacar partido al nuevo hardware añadido resultando una 
r edio cri dad r epl eta d e s onid os " biip" 

Commodore Amiga 
Paia aquellos afortunados que ya 
eian propietarios de unA5O0en 
1939 Probé realizó una conversión 
par a Am iga d e * DiJífíun» c on m ás 
se m ejanz as con e l ar cade oiig ¡nal 
-hasta lo que permitía la capacidad de la maquina- que las 
versiones que habja programado para CPC yZX Specti um. 



Atari ST 

La versión paia ST de nQutñiuvi, 
que salió en ICE E, poco antes de 
la diseñada para Amiga, estaba 
a años luz de los "remakes" para 
oíd enad orestle 3 bits. 

DOS 

Los usuarios de DOS tampoco 
fueron marginados de nOutRum 
Sega publicó una versión 
pro gra miada p or I os m rembr os de 
Distin olíve Software Ib ajo el alias 
de Unlim'rted Software! en 1939. Fue un ti abajo digno, aunque 
las versiones para Amiga y Atari ST gozaron de mayo r brillo. 




resultado fue una instantánea única, a través de un videojuego, 
de aquellos ya avanzados años SO, una interpretación japonesa 
de la geografía europea, ttüutfiun» es en muchos aspectos el 
juego más representativo de los años de excesos durante la 
burbuja económica japonesa: una producción con concesiones 
al lujo, permite conducir un Ferrari Testarossa y sentarse en una 
moderna cabina arcade, transcurre en in finitas autopistas que 
atraviesan un resplandeciente país de corte europeo.,. Y todo 
con una banda sonora cuyo único momento melancólico llega 
más allá del "'checkpDint" fina! con el tema "Last Wave". 

Sin embargo, incluso mientras Ha burbuja duró existieron 
limites. Los recursos de SEGA no eran ilimitados y la tecnología 
ce que dispuso Suzuki no almacenaba bastante memoria como 
para hacer factibles sus sueños. Como consecuencia, Yu Suzuki 
tuvo que hacer concesiones durante ei desarrollo. Ninguno 
ce estos recortes supuso detrimento alguno en la fantástica 
jugabilídad de la obra, pero aún así Suzuki se vio insatisfecho al 
verse forzado a sacrificar algunas de sus ideas: "Sólo pude llevar 
a la práctica la mitad de las cosas que quería hacer en «Guiñun»', 
dice. "Por culpa del presupuesto y Ce los tiempos de desarrollo, 
algunos de los contenidos que había planeado tuvieron que ser 
comprimidos o eliminados. Había hecho los preparativos para 
ocho personajes y quería incluir van as pruebas en cada punto 
de control, lo cual habría llevado al jugadora experimentar una 
historia, algo asi' romo la película "Los locos de Cannonbatr. 
También quise ofrecer a los jugadores la opción de conducir 
supercoches, de manera que pudieran disfrutar de las 
diferencias en el rendimiento de los vehículos." 

EE garaje de Ferrarte que tanto anhelaba Suzuki vio 
finalmente ia luz en «Otítfííwi^en2UU3, pero para el juego 
original tuvo que conformarse cor uno solo. "Naturalmente, 
sentía pasión por los Ferrari", dice Suzuki. "El coche ce la época 
del que más se hablaba era ei Ferrari íestarossa de 12 cilindros. 

La primera vez que vi uno fue en Monaco, y estaba arrebatado 
por su belleza; pensaba "no hay otra opción: es el único". 

Existen otros muchos Ferrarte con encanto, pero los problemas 
de memoria hicieron imposible incluirlos er el fuego, asi que 
decidimos que el roche debía ser el Testarossa de 12 cilindros". 



jvStlfiíidwisrte ■Ai KkaersuiXl 

¡¡randas ptácerRS da "0ul£un". 
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De regreso a Japón, Y» Suzuki y su equipo se propusieron 
líe va r a cabo nuevas investigaciones. Suzuki ya había explorado 
el potencial de los paisajes y entornos para «OutRun» durante su 
expedición por Europa en coche de alquiler; el siguiente objetivo 
de su equipo fue aprender más sobre el Testarossa, lo que, 
como Suzuki relata, trajo múltiples problemas; "sólo un reducido 
número de Testarossas habían sido traídos a Japón, así que 
tuvimos algunas dificultades para encontrar un propietario que 
nos ayudase a recoger información sobre el vehículo. Finalmente, 
cinco oe nosotros nos apretujamos en un pequeño coche y 
condujimos durante tres horas para ver un Testarossa (de un 
particular). Le sacamos fotos desde todos los ángulos, con 
intervalos de cinco grados, y grabamos el sonido dei motor." 

El trabajo de Suzuki en «ÜtitfííiJ7wfue un modelo de diseño 
inteligente y concienzudo. Todas las noches colocaba una libreta 
y un dictáfono junto a su cama, de manera que pudiera anotar 
cualquiera idea que le viniera a la cabeza durante sus sueños. No 
es casualidad que el tramo inicial de carretera de «OiítRurw esté 
libre de tráfico: era para asegurarse de que los jugadores no se 
d esar i mar an tra s suf rir u na col ¡ si ón na da má s h abe r i litro duci do 
la moneda de 100 yenes para echar una partida. Las explosiones 
instantáneas en los choques entre vehículos tampoco eran dei 
agrado de Suzuki -a pesar ce ser frecuentes en los juegos de 
carreras anteriores a la era aOulñun»- y omitió deliberad amiente 
esta moda en el diseño tanto de «Hang-Gn» como de «Quffíum. 
Por otro lado, Suzuki pensaba que encaramarse al primer puesto 
de una carrera y tener como único objetivo mantenerla posición 
no era tampoco una cosa excesivamente divertida, razón por 
la cual tíOutñurw tiene más de carrera contra el crono que de 
competición entre automóviles. 


Las preferencias de Yu Suzuki en cuanto a jugabilídad 
parecían estar en sintonía con las de bs jugadores, lo que 

condujo a decisiones de diseño que ayudarían a «Qutfíun» a 
apartarse de la tendencia hacia "lo imposible'' de los juegos de 
conducción del momento, tai y como Suzuki explica: "Durante 
la época del desarrollo de úGutRun», una colisión con otro 
coche en un juego tíe conducción provocaba una explosión, y 
había otras muchas cosas imposibles con coches reales. Incluso 
si eras bueno conduciendo coches tíe verdad, las habilidades 
necesarias en esos juegos eran diferentes. Yo quería hacer un 
juego de conducción en el que los que eran buenos conductores 
pudiesen conseguir buenos resultados. Por esta razón, dentro 
délo posible, simulamos características como los caballos de 
potencia, par de torsión, relación de cambio e ingeniería de 
llantas de manera parecida a los coches re ai es Para aquellas 
cuestiones difíciles de controlar añadimos asistencia tíe IA. Creo 
que el nivel tíe producción de tíOuiftun» fue muy alto". 

La asistencia de IA de la que Suzuki habla lúe utilizada 
para un efecto particularmente bueno en ei til anejo del 
Testarossa. Las técnicas de drrt tíe las que losdesarrolfadores 
japoneses de juegos ae cañ eras suelen hablar son, según Suzuki 
fundamentales en los buenos juegos de conducción -si los 
neumáticos dei coche se agarran excesivamente a la superficie 
de la carretera, el manejo del coche será muy tembloroso-, pero 
antes de nOutRun» esto no era algo comúnmente apreciado por 
los responsables de estos juegos. Sin embargo, la respuesta del 
Ferrari ce nOutFtunn estaba perfectamente diseñada, evitando 
tas frustraciones que los jugadores sienten cu ando intentan 
controlar coches propensos al subviraie, el sobre vi raje o a 
los “espasmos", Y otra cosa igual de bu era a: nQutftun» no 


¿ E! tra™ hvwi s* mantuvo ' brE 
(te tráfico- 3"fifí dtt np iruSl. : jí u los 
jugadoras demesiado pronta 
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ptTmle. 


V SI te fflítissabSí si salir. 
rihíKTtbrra Cu I? bendita sa 
Cátjr&atra (te te IwCtS 


P l Fue Ib primera de 
las muchas pseudo- 
■ continuaciones de 

1 la formula original 
e ¡nc lus ose asemeja a" Lo s lo eos de 
Cannonball" porsu configuración como 
car rera p anamerican a. lambió n añ adió una 
función turbo para propulsar el coche. 


“Cinco de nosotros nos 
coche y condujimos tren 

TeStarOSSa * yu suzuki, sobre la DESoa&r 


¡amos en un 
para ver un 


n Ssttfe Outfüin» fue 

para Sega M áster 
System., eliminó el 

concepto de conducción lujosa que ofrecía el 
juego original y lo sustituyo pormássimples 
y "emocionantes" persecuciones criminales 
No estaba me I. de ntro de lo qu e cab e. 


W^Sr&-- Fue uno de los 

diferentes Duifl un» 

. de la Época ysalió 

para Qame Seat 

Master System y C&4 en t991. Intentó ser 
el co mpeti dor oficia I de SE 6Afrente a! 
excelente « Chase HQ» de Taito, pero frac asó 
por sus pobres diseño y producción. 


j : 

Un lanzamiento para 
~ ” Master System que 

fue diseñado con el 
fin de sacarle partido 
a las gafas SegaScope 3D. Parecía futurista, 
aunque la falta de confianza en el proyecto 
se camufló con un aviso en la carátula que la 
hacia aun mas evidente; "¡CON MODO 2-D ”. 


«F-Zeru -y y vOutfhiM 
sefusionaneneste 


Drivs de 1993. Las 

divergentes mtas del a rea de se conservan, 
per o e I Ferrar i ha sid o re emplazado por 
un vehículo conforma de cohete un tanto 
vergonzante. Eso si muyfuturista. 


' Una de las mejores 

J 1 entregas, con una 
| y? 1 - y versión arcade que 

con ducción interc onectados p ara car reras 
muftijugador. La placa System Multi 32 
alimentaba unos gráficos en un e stilo d e los 
de^PowerDiift», el clasico de 1SÍ8. 


Licencia de Ferrari 
nuevos modosy 

I 'L , : un os sorp ren dentes 

gráficos30 alimentados por la placa Chihiro. 
Fue la primera verdadera continuación de 
«Outftun*,y "sólo" tardó 17 años en llegar. 
Hay versión online en PSNyXEiLA. 


j Es en parte una 
continuación de 

f V , «QutRun»yen parte 
una conversión del original.. Ei nuevo modo 
"Arrang e" c onsistia e n ad elantar opon ente s 
en e I tra nsc urso de ca da etapa y luego 
permanecer delante de ellos hasta e I final. 


—~ Supone el regresode 

«0LrtRun2»y4(0utRun 
** *2SP»,ofreciendo 
magnificas conversiones de los arca des para 
Xboxi PS2, PSPy PC, además de material 
exclusivo adicional para estas plataformas 
Un autentico imprescindible. 
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sólo constaba de una intenriinable carretera, sino que ofrecía 
una selección de rutas al final de cada etapa, exigiendo que te 
desviases a derecha o izquierda hacia un nuevo recorrido más 
dificultoso o más sencillo, En un juego tan exuberante como 
tí OutFtun» r parte déla diversión residía en descubrir cómo era la 
siguiente etapa. Suzuki está de acuerdo, y explica que el énfasis 
en las localizaciones era algo deliberado: "Quería hacer un juego 
en el que pudieras disfrutar de magníficos cambios de paisajes 
y escenarios mientras conducías, en el que experimentaras una 
sensación agradable al jugarlo," 

Desde eE uso de unTestarossa descapotable y Ea elección 
de Coconut Beach como primera etapa, a los nombres de los 
temas de la banda sonora-brisa, ola, lluvia-y los tonos pastel 
para dibujar el cielo, la frescura de tíQutRun» era casi tangible; 
el juego perfecto para el verano. Le mencionamos esto a Suzuki, 
esperando no haber percibido erróneamente la experiencia 
durante todos estos años. "Sí, es correcto", asiente para nuestro 
alivio, "Quería diseñar etapas en las que se pudiera oler el aroma 
fresco de las flores y las hojas, como en los verdes prados de 
Suiza, asi que me alegra que fueseis capaces de sentirlo," 

Siendo un juego tan elaborado, sorprende escuchar que e! 
equipo responsable de tíOuiftun^ lo formaban un grupo de 
gente de SEGA elegidos casi al azar. "El equipo consistía en 
cuatro programadores, cinco diseñadores gráficos y un editor de 
sonido", dice Suzuki, "y encargamos a otro equipo la fabricación 
del mueble de la recreativa. El equipo de desarrollo del juego 
lo formaba gente que estaba disponible en ese momento. Yo 
mismo escribí todas las partes importantes de planificación y 
programación; creo que no hubo influencia alguna por parte 
dei equipo de desarrollo. Recu erdo que el grueso del trabajo de 
desarrollo duró entre ocho y diez meses. Ocho o diez meses en 
los que prácticamente estuve viviendo en SEGA", ríe. 

Pero, otro hombre “Híroslii Kawaguchi (el artista antes 
conocido como HíroshÉ MEyatichi)-, tuvo un enorme 
protagonismo en lo que se ha convertido en uno de los 
aspectos más reputados de la producción de nOutRunK su 
música, Kawaguchi se unió a SEGA como programador en 
1984, escribiendo junto a Yuji Naka el juego n Girí's Garda. para 
SG-1ÜQÜ mientras componía música como hobby en sus ratos 
libres. Suzuki escuchó algunas melodías de Kawaguchi y quedó 
tan impresionado que ie encargó la banda sonora de tíHang-Qn# r 
tras lo cual Kawaguchi abandonó su puesto de programador y 
empezó a componer a tiempo completo desde casa para SEGA. 

Yu Suzuki, que también era guitarrista, le encargó a 
Kawaguchi una serie de tareas durante su trabajo en HOutftun/r. 
"Durante la etapa de planificación le expliqué en detalle el tipo 
de melodías que necesitábamos. Le conté que básicamente 
quería ocho ritmos de beat-rock con un tempo de 150 bpm. 
Recuerdo que selecdoné una serie de temas para utilizarlos 
como muestras de referencia. En aquellos días no podíamos 
utilizar samplers o fuentes de sonido PCM, asi' que ei timbre 
de las melodías estaba creado por sintetizador, Esto nos trajo 
dificultades a la hora de reducir la cantidad de datos para 
reprodudr las canciones, Quería incluir guitarras y voces en la 
banda sonora, pero era imposible con la tecnología de la época." 

La banda sonora final representa uno de Eos más notables 
y duraderos eJempEos dentro de Ea música de videojuegos 
japoneses tíOutRun?f ofrecía a los jugadores la posibilidad de 
elegirtrestemas-’Passing Breeze", "Magical Sound Shower" 
y "Splash Wave"- antes de que la acción comenzase. Es una 
colección de temas exquisitos, a legres y pegadizos hasta el 



punto de que los jugadores enseguida los identificaban. De 
alguna manera, estas melodías se adaptan a la perfección a los 
gráficos de tíQutRun» r e incluso parecen acoplarse a la sensadón 
de aceleración y manejo del Testarossa, Esto se explica en parte 
por la equilibrada dedicadón de Yu Suzuki en los aspectos 
sonoros, visuales y de sensibilidad de la obra: Tío podía pensar 
en el juego y la música como cosas sueltas", nos cuenta. Pero 
también Hiroshi Kawaguchi, tras trabajar con Suzuki para ofrecer 
la música de tíHang-On», estaba empezando a comprender 
la manera de pensar de Suzuki y sus deseos, Le pedimos a 
Suzuki que nos confesara su pista favorita de wOuífíum.'y nos 
respondió sin vacilar: "Magical Sound Shower," 

Yu Suzuki quiso hacer de «OLitRun» una experiencia táctil, 
no algo que sólo entrase por ios ojos y los oídos Por ello, 
los diseños de recreativa que encargó fueron los primeros 
ejemplos de arcades capaces de ofrecer electos de vibración a 
los jugadores en los momentos apropiados, como cuando el 
Testarossa se estrellaba contra un poste de carretera. Existían 
cuatro ti pos d e ca bi ñas: I os ti pos m óvi I es D e lu xe y Stan dand, 
una vertical con fuerza de reacción sólo en el volante, y una 
versión sin ningún tipo de movimiento, El éxito de las versiones 
móviles DX y 3D fue abrumador, por lo que, tras sus pruebas 
iniciales, las cabinas carentes de vibración se convirtieron en 
algo poco común en Japón. Independientemente de la presencia 
o ausencia de partes móviles en estas prestigiosas cabinas, 
todas ellas usaban monitores de marca l\ ana o. Era vital que el 
rapidísimo escalado de spritesy las ondulantes carreteras fu eran 
mostrados en las mejores pantallas posibles, y casualmente 
estas cabinas fueron la última generación de máquinas SEGA en 
usar monitores l\anao. Como parte de una política de reducción 
de costes, las posteriores recreativas de SEGA usarían pantallas 
Samsung. Y mientras que las pantallas Nanao se mantuvieron 
eternamente resplandecientes, las Samsung fueron propensas a 
las quema duras y dieron muestras de envejecimiento. 

Ningún juego anterior de conducción había inspirado 
tanta dedicación y los jugadores se esforzaban al máximo en 
la búsqueda ríe las puntuaciones más altas. Ya en 1988, era 
habitual encontrar en Japón recreativas del juego con la palanca 
de cambios rota: el truco llamado "gear ga-cha" -donde los 
oportunos cambios de marcha eran recompensados con un 
prolongado aumento de la velocidad y humo blanco-fue 
publicado en la por entonces muy leída revista japonesa Gamest, 
junto con una guia con fotos que explicaba los entresijos del 
movimiento. Probablemente, los más agresivos "out ruñe ros" no 
estaban jugando acorde con el pretendí do funciona miento de la 
máqu ina, pero ayu dó a convertir a mQutfíúníJ en un fenómeno 
de las salas recreativas, asi' como en un éxito comercial que 
cubrió los gastos de viajes de Yu Suzuki durante mucho tiempo. 

Yu Suzuki siempre ha tenido una clara visión de Eo que 
quiere, incluso arando, como en ei caso de la inconclusa saga 
tíShenmuety no ha logrado conseguirlo. Pero con tíQutRun» esta 
visión quedó plasmada de la manera más perfecta que se podía 
esperar, dejando a los jugadores y a su creador una suprema 
sensación de satisfacción en forma de metal rojo, cielos pastel 
y aceleración más allá del horizonte. Dejaremos en boca de 
Yu Suzuki las últimas palabras, se lo merece: "El concepto de 
tíOutftun» no consistía en conducir frenéticamente para o ai par 
la primera posición. Se trata de dar un paseo con una hermosa 
mujer sentada a tu lado, circulando en un lujoso coche con una 
soia mano en el volante, logrando asi el primer puesto en la 
carrera por un amplio margen,,. y con tiempo de sobra". 




a Legarían aparada puede 
se r d g le iras Iru rtraite 
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SPACE HARRIER 
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POWER ORIFT 
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LO ÍT1EJ0R 
□E VU SUZUHI 

HANG-ON [EN LAIMASENl 

PLATAFORMA: ARCA DE 
FECHA: 1985' 

VIRTUA FIGHTER2 

PLATAFORMAS: 

A.RCADE. SECA S.ATURN 
FECHA: 1995 


ñSI SE HIZO: OUTRUN 


“El principal impulso detrás 
de la creación de «OutRun» 
fue mi pasión por una 
nelícula llamada “Los locos de 



FERRARI F3M SHENMUE SHENMUEli PRO PELLER ARENA VIRTUA FIGHTER4 OUTRUN2 PSY-PHI SEGA RACE TV 

CHALLENGE IIÉ-i-S; I I9S&; imagen de la 12001; imagen de la Iinédito: imagen de la 12001: imagen de la 12003; imagen de la 12*005; imagen de la I200&; imagen de la 

imagenversión PS2| veraión de Dneamca&tl veraónde Dneamcastl versión de Dneamcastl versión de PS 2! versión de Xboxl versión Anea del versión Ai cade! 


RETRO GñmER 39 







































































» lr iniñGEn 





DIVERSIÓN VERANIEGA 



COMPAÑÍA: SEGA 
FECHA DE LANZAMIENTü: I?57 
GÉNERO: DEPORTIVO 
PLATAFORMA: MASTER SYSTEM 
■ ¿CUÁNTO PUEDE COSTAR?: UNOS 5 EUROS 


HISTdRIñ 

Hay versiones 
más recientes 
disponibles 
de uCatifarnia 
Gantes», pero es 
la adaptación para 
M áster System la que nos gusta 
revisar añotras año. Incluso hoy, 

■c a si 25 a ñ os tr as su la n z am ie nt o. 
sigue siendo una de las mejores 
experiencias veraniegas más allá 
de ira la playa y embadurnarte 
con crema solar factor 3 5. 

Ind ad ióte mente s sta rnos a nte 
uno de los mejores titube de la 
extensa se r e :■ üa'nes » t-Caiifornia 
Gantes*. po r queademásde rec r ear 
ene mundo rl g .ta o s s rgos y 
oa : idosd«sde ve r ano. es 'es mente 
■j n juego muy completo oo r s gran 
va ■ edad d e evento s en os que 
pode mos eo repetir. 

P' jeta s y trucó p moosa es e n a 
L de ho rm igón de ’’ Ha : foioe" so ore 
u n monopat iry nria ntene r e os Ion en 
e s -e el mayor t ampo pos ole en 
"Footóag" o surFear cabalgando las 
■o as de a forma mas es oe: tasa lar. 
Aunque cada uno de los seis eventos 
teñe un control deniego muy 
sene o -s "i duda un v a e a oa sado 
de as se 1 es SummerGantes* 
de a s máq j na s de El o :t- e ra n 
ex t re m ad a me nte d ¡ver t do s de ju ga r. 

Mentras que a wsón cara Lynx 
destaca oo r a forma de vncj : ar 
a s difereh íes bao dsde s. y a de 
Mega D r ve ofrece un aspecto vtsuaJ 
superior. hay a go en ia exoe r en: a de 
ugara ■■'■Cáfífofnia Ganvs» en Master 
System que personifica todas las 
cua dadesde o- s nte :uegp de E oy.x. 

Los gráFreos son F ea "rente 
a traet vos; ia s ddc -me s de liego. 
aunque nada cornp cadas. o Frecen 
va r edad e n las d Fe r e nles opcb ne? 
y te o e-r ten. po rerern pb, e ieg. r 
eventos esoes I eos y. Jgsr os oso 
e no m o r e de un soonsor. o o: uso 
s eanzar e con e oa-ón a una gaviota 
ene" Feo toag" oa ra d oa a r j 'ia 
son r ss en tu ca ra. 

Asi que ia o toxima ves que 
esté ove ndo y te s en ta s un poco 
deprrudo, carga uCalifornia Gantes» 
y date un ca seo po r e so tea-do 
Memory Lsne. Sób asegúrate de 
ma nteherte a tejado de sa te rr oe 
continuacbn... 



HO RETRO GfiílPER 



■ . 



.r>í, 






t 


t 





























































HOLLYWOOD 


4-800 DAZ 



ftV' V J x 1 '-' <VJ£ 


; ■■” ’- : i 

r . . r o'-£' -J&l 

- -f- VJwiá 




OCtÁN 





,í.v, :.'*!ftí.v ;.o ;,vm» :-"■£; jv 


/ k , : iij 

iíc i^ilíJí'í 

j: Iy~: >-/LVt j/: Á¿; >^ Á¿ 


ifííí^é!; ¿ü fó^hf£i¿p¡í 5i, : $íc 



i 




i 


1 

1 ! 

\ 


5 

f 


■ 

] 



'1 




Bfj K 





"jf ípiij iií'j ij ¡>írnjjij|J 


M T - - T**k " 1 ’ ™ " " 1 



“ ■ 'imH 



r * 

|^K >*“••■ fy y’,é y^v 

IP ^ 


n rrv>. -i 

Rfl 

i i 



























































































































EL CLASICO 



BOMBJACK 


Desactivar bombas con sólo tocarlas es un súper-poder alucinante, lo mires por donde lo mires. 

Pero, volviendo a ios ochenta, cuando ios destinos turísticos más importantes del mundo 
estaban amenazados por los terroristas intergalácticos, sólo un hombre podía acudir al rescate, *. 



COMPAÑÍA: TECMQ 
a OESARRDLLADOR: INTERNO 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 19S4 
» GÉNERO: PLATAFORMAS 

* ¿CUÁNTOPUEDE COSTAR: 
UNOS 55EUROS ¡PLACAPCE| 




aJack s-i: acuna a las afuera s do c :ia n e 
ganara de Teams. 



L a vida dio m dramático giro 

para Bomb Jack en 1984. Hasta 
entonces era tin súper héroe que 
pasaba desapercibido mientras 
vivía en su sofá compadeciéndose de 
si mismo y revolcándose en paquetes 
vacíos de palomitas de maíz. Entonce^ 
un día, liego a su correo este mensaje: 
"hey, compañero, soy Spidenrían. Me 
voy a la ciudad con Linterna Verde y 
pensamos que quizas quieras venir con 
nosotros. Venga, sal de casa para darte 
un garbeo" Jack encendió la televisión 
para olvidar rápidamente la invitación 
de su colega. "Esto acaba de llegar", dijo 
el presentador de las noticias. "Un atroz 
grupo de destartaladas naves espaciales, 
pajaras y momias ba plantado numerosas 
bombas a lo largo de monumentos 
patrimonio de la humanidad. Si hay 
alguien ahí fuera que pueda ayudamos 
a detener a estas abominables cosas 
por favor llame a este teléfono gratuito 
inmediatamente... " Le llevó su tiempo 
ponerse el chip de Jack el superhéroe, 
pero cuando lo hizo, cogió el teléfono, se 
metió en la ducha y se puso en marcha 
hacia... ¡Egipto! 


Muchos recordareis «íiomíj Jacfak No 
es de extrañar, porque un tipo peque najo 
metido en un ajustado traje rajo pululando 
entorno a una esfinge mientras esquiva 
aliens y recolecta bombas no es fácil de 
olvidar. Pera tras un largo paréntesis sin 
jugar y tras las imágenes de los juegos de 
última generación siempre hay algunos 
aspectos de losjuegos clásicos que has 
podido olvidar, como esos pequeños 
detalles o los ratos de diversión. Y «tiomb 
Jack» no es una excepción. 

Aunque un juego de una sola pantalla 
que muestra un famoso escenario 
reconstruido abase de sp rites y repleto 
de plataformas y bombas de dibujos 
animados podría parecer desfasado, si lo 
pones junto a una maquina recreati va de 
NAOMf, compruebas que su juga bilí dad 
no se ha resentido en absoluto. El 
concepto deTecmo de unir plataformas y 
puzzles es un claro ejemplo de cómo crear 
un clásico inolvidable. Protagonizado por 
una mascota de superhéroe que sostiene 
el peso del turismo mundial sobre sus 
hombros, «tíomb Jack» era un arca de 
que tenia carácter, jugabilidad, humory 
diversión a toneladas. 


Uomo es habitual en su género, el 
punto de partida de «Homb Jacto) es 
bien sencillo. El jugador entra en un nivel 
plagado de bombas y debe ayudar a Jack 
a desactivarlas. Para hacerla misión más 
complicada, hay multitud de amenazas 
intergalácticas de lo más variado, momias 
que patrullan las plataformas, pájaros 



«Ln&bs tí as p are ce n expela r pe ra sin pravac arican sa a 
r be: gurí a al pe qu ahaja. 
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"SIEÍTIPRE DEJRS ATRÁS LR PANTALLA DE "GAmE-OVER" CON 
LR imPRESION DE QUE LO QUE RCRDRS DE PRESENCIAR SE HR 
DEDIDO UNICRÍTIENTE R TU INCOCIPETENCIR COmO UUGRDOR" 
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metálicos que atacan sin piedad o navas 
que surcan la pantalla a toda velocidad. 

Lo más atractivo de «Bomb Jacto* 
es que puede jugarse de dos formas. 
Puedes ir pasando pantallas recogiendo 
rápidamente las bombas o ir cogiéndolas 
según se vayan activando -!a mecha 
encendida las delata- lo que te dara más 
puntos, pero aumentará la dificultad. 

Cada vez que se desactiva una bomba se 
activa la contigua, y prepárate para que 
tus manos echen fuego mientras esquivas 
enemigos sin tocar bombas desactivadas. 

Irónicamente y a pesar de su premisa, 
el obietivo de «Bomb Jacto* no es batir 
una cuenta atrás o fin al i zar los niveles en 
el menor tiempo. Y es que estas bombas 
no explotan, sólo les gusta dar a entender 
que podnan. Asi que tómate tu tiempo y 
haz que los enemigos te sigan hasta un 
área despejada para entonces saltar al 
otro lado de la pantalla. Es la me]or táctica. 

Para ayudar a Jack en su misión irán 
apareciendo ayudas. Pueden ser puntos 
o vidas extra, sin olvidar el "tokerí" que 
paraliza a los enemigos. Plagiando a la 
pildora mágica de oPac-Mam* este "token"' 
transformará a los enemigos en caras 
sonrientes que Jack puede tocar para 
ganar puntos y despejar la pantalla. 
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Con multitud de objetos a recoger y 
más aún enemigos a evitaren un área 
de luego muy pequeña, lecmo tuvo que 
asegurar que el control y detección de 
colisiones quedaran de lo más ajustados. 
Los controles están supeditados a la 
habilidad de Jack para volar. La distancia 
de vuelo y la trayectoria dependen del 
m ovi mi e nto d ei | oy sti ck, ma nte ni én dol o 
arriba, Jack podrá planear sobre la parte 
supenor de la pantalla, mientras que 


» Eida es s.” dada un bu En récord aunque b't are adarTása 1c 
rsg itada a caniá unne coinsálEsSÜL 101.960 puntos. 


pulsando hacia abajo r educirá la altura 
para evitar chocar contra las plataformas 
inferiores. Es posible afinarlos aterrizajes 
pulsando fuego para que Jack se pose 
grácilmente sobre el suelo. 

Será una prueba de fuego demostrar tu 
habilidad a la hora de evitarla colisión con 
los enemigos. En ¡¡Bomb Jacto* ¡a muerte 
te llega como un golpe a la mandíbula 
que tienes que encajar. Siempre dejas 
atrás la pantalla de "'Game-Over ,r con 
ia impresión de que lo que acabas de 
presenciar se ha debido únicamente a tu 
incompetencia como jugador Yes que 
la detección de colisiones es tan precisa 
que muchas veces veras como la capa de 
Jack pasa rozando un enemigo y hasta 
se transparenta con él sin que el juego 
registre que llegas a tocarlo. 

Iras venas llamadas para desactivar 
bombas en un par de maquinas 
recreativas más y también unas 
cuantas versiones, la vida de Jack como 
superhéroefue realmente corta, pero 
permanece imborrable en e! tiempo. 
Ahora pasa sus dias en su granja y, fíjate 
que coincidencia, vive al otro lado de 
la carretera de la casa de Bomberman... 
Aunque no se llevan muy bien. 
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LO ÍT1EJ0R 
□EL ESTUDIO 

RYGAR [en m imagen) 

FORMATOS: ARQA.DE, C¿4, CPC, 
ZX SPECTRUM, NES, SMS, LYNX 
FECHA: 1936 

DEADOR AUVE 

FORMATOS: A.RCA.DE, 

SATURN. PLAYSTATION 
FECHA- \m 

FATAL FRA ME 

FORMATOS: PS2.XB0X 
FECHA: 2ÜÜ1 
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¿BOMBAZOS? 

Va r¡ as corave rsi ones de 
«Bomb Jack» se publicaron 
por cortesía de Elite. Las 
versiones para Amiga y 
Atari STfueron las que 
mejor recrearon el aspecto 
gráfico del juego, pero 
donde todas las versiones 
fracasaron fue en conseguir 
la increíble jugabilidad que 
Tecmo logró en la máquina 
recreativa original. Fara 
aumentar la confusión, 
cada versión de «Bomb 
Jaek»ba ¡docambiando 
ligeramente el.aspecto del 
protagonista. El premio a la 
peor adaptación debe ira la 
versión para Corrí modo re 
64 i que transformó a 
Jack en un obeso mono 
sa It a i ín hasta d esaceie ra r 
la jugabilidad a la misma 
desesperante velocidad con 
la que tardaba encargarse 
el juego desde la cinta de 
casete. Ninguna de las 
versiones ha devuelto la 
vi da al juego original para 
máquinas recreativas, 
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MARBLE MADNESS» COMBINA A LA PERFECCION LAS OBRAS DE M. C. ESCHER 
^CON LA ABSTRACCIÓN GEOMÉTRICA PARA OFRECER UNO DE LOS JUEGOS 
MÁS ORIGINALES QUE HAYAN EXISTIDO, AUNQUE EN EL FONDO NO 
■k SEA MÁS QUE UN TÍTULO DE CARRERAS CON LÍMITE DE TIEMPO. SU 
HH91 CREADOR, MARK CERNY, NOS DESCUBRE TODO SOBRE EL JUEGO. 


esarrollar juegos para Atari a principios 
^ de los 80 era un asunto espinoso. Debían 
“ ^ tener un concepto novedoso, ofrecer 

I I una experiencia única y utilizar un 
R ■ sistema de control que atrajese a los 

Wr jugadores (como los botones deuMissile 

_/ Commandb o el control giratorio de 

«Tempesto}. Además, el periodo de vacas flacas por el 
que pasaba la industria de las recreativas obligó a diseñar 
juegos parados jugadores. "Mi trabajo consistió en 
reunir todo esto en un juego: un concepto novedoso, una 
experiencia única, nuevos controles y un modo para dos 
jugadores" explica Martí Cemy, que logró formar parte 
de la plantilla de Atari a la tierna edad de 17 años. 

Pese a los rumores que aseguran que llegó a la 
compañía porque ganó un concurso de diseño, en 
realidad fue gracias aun periodista que escribió un libro 
sobre consejos para jugar a las recreativas. "Me presentó 
al vicepresidente de Atarí, que también se ocupaba del 
diseño de los productos. Por algún motivo, la compañía 
creía que un programador adolescente sería una buena 
incorporación" recuerda Mark. 

Según Mark, la inspiración original para «Marble 
Matine ss» fue el minigolf. "Me encantaba Ea idea de que 
eí contorno del campo de juego influyera en Ea ruta de Ea 
bola, y pasé tardes enteras trabajando en varios enfoques 
antes de decantarme por una rejilla i sométrica", recuerda 


Mark. La siguiente decisión también fue muy importante: 
'Consideré la posibilidad de que hubiese que golpear la 
bola, como en el minigolf, pero eso no hubiera sido muy 
emocionante, así que empecé a verlo como un juego de 
carreras, con pistas largas y un oponente controlado por 
la IA o por otro jugador". 

Cuando resultó obvio que la tecnología de la época 
no era capaz de manejar la física que requería un 
juego de este tipo, la idea acabó convirtiéndose en una 
carrera contrarreEoj en la que eí jugador debía superar 
obstáculos. "El modo de dos jugadores también encajaba 
bien en este concepto. Había que crear dos controles 
separados y un sistema que permitiese al jugador que 
se quedara rezagado "transportarse" hacia delante, con 
cierta penalización, para que se uniera a su compañero", 
asegura Mark. Tero el requisito que más nos costó 
cumplir fue el de los controles únicos". 

Con el tiempo, Mark decidió incorporar un "trackball" 
con motor que pudiera girar más rápido si la bola 
descendía por una pendiente, oque se moviera más 
lento si la bola se frenaba. Pero, por desgracia, surgieron 
complicaciones durante el diseño de los prototipos. "Un 
trackball necesita tres puntos de apoyo, dos para girar y 
un tercero como respaldo", explica Mark. "Los tres apoyos 
combinados permiten obtener estabilidad, como en un 
trípode^ pero si quieres incluir un motor en el "trackball" 
necesitas un cuarto apoyo: dos para girar y otros dos para 
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accionar el motor El diseno del mecanismo debe ser muy 
preciso, ya que cualquier pequeño error puede afectar a 
ía estabilidad. Piensa en una mesa de cuatro patas; si no 
quieres que cojee, todas deben estar bien alineadas". 

Sin embargo, pese a Eos esfuerzos que se invirtieron 
en su diseño, la idea dei "trackbaíl" motorizado resultó 
irrealizable y, al final, tuvo que conformarse con un 
J trackball" normal y corriente. Ya que sólo pudo cumplir 
dos de los tres objetivos de uMarble Madness», Marktuvo 
que esforzarse para que el resultado estuviese a la altura. 

Empezó a programar el juego en C con la ayuda de 
Bob Flanagan, toda una novedad entonces, ya que 
los anteriores títulos de Atari fueron programados 
en ensamblador. "Gracias al C programar el juego 
fue sencillo, aunque tuvimos que adaptarnos a sus 
limitaciones, como que sólo pudiera ftincionar a 30 Hz, 
cuando lo normal eran 60", recuerda Mark. 

A pesar de lo sencillo de su programación, Mark tenia 
grandes planes para el hardware, ya que quería incluir un 
chip de gran potencia diseñado para «Marble Madness a 
’ J Se suponía que permitiría añadir nuevas funciones, como 
los sprites por RAM, donde los sprites se convertirían en 
mapas de bits animados por la CPU", explica Mark. "Fue 
emocionante, y me permitió idear una forma de reflejar 
todo eí entorno en la superficie de la bola". Pero, al fina!, 
se utilizó un sistema más convencional, y Marktuvo que 
conformarse con los sprites por ROM de toda la vida. 


Otras ideas también acabaron 
en saco roto. "Se me ocurrió 
incluir una "ola" 


que persiguiera Bk M ^ 

ai jugador, como un animal - 

moviéndose bajo una alfombra", 
recuerda Mark. "Pero resultaba 
difícil de implementary, tras un mes 
intentándolo, me di por vencido". 

Sin embargo, como suele 
suceder, las limitaciones también 
demostraron ser beneficiosas. Ya que 
Mark no tuvo más remedio que simplificar 
eí concepto, diseñó un sistema accesible y 
atemporal "Me inspiré en las obras de Escher. En la 
casa donde crecí teníamos cuatro cuadros suyos", reveía 
Mark. "Péro el diseño gráfico del juego también reflejaba 
mis habilidades artísticas". En lugar de dibujar Eos niveles 
píxel a píxel, Mark optó por un sistema de rend erizad o, y 
programó un trazador de rayos que generaba el terreno 
a partir de un mapa de alturas. "Ya que el terreno se 
generaba sin conexión, podía programar parte de 
él", afirma. "Eso significa que, además de suavizar su 
superficie, podía añadir zonas de sombra". 

El generador de Mark también permitía diceñar 
obstáculos para cada nivel "Debido a Ea dificultad de 
implementar el contenido en aquella época, era más 
sencillo idear las cosas que crearlas. Muchas ideas se 
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luedaron en el tintero", 
isponde Marcenando 
i preguntamos cómo 
irfocó el diseño de los 
iveles. "Era el gran 
woblema que debíamos 
iftontar c uan d o teníam os 
|ue elegir las ideas para 
u implementacíón. Por 
jemplo, no era posible 
iseñar una barrera 
lástica que se extendiera 
el terreno de juego, 
se me ocurrieron otras 
;l proceso de desarrollo 
ron a las que habíamos 
tos de diseño", 
nietos del juego (las 
teelies" las babosas 
verdes y los estanques de ácido, entre otras cosas), no 
hubo tantos problemas. Fueron diseñados por Sam 
Comstock que, según Mark, "es un artista de gran talento 
capaz de crear una animación de cualquier cosa". Debido 
a las limitaciones de sprites, los enemigos debían tener 
un tamaño reducido, y Mark recuerda que la única regla 
inamovible para su creación era que no tuviesen cara: "La 
idea era que debían ser personajes, pero sin parecerlo. 
Pensé que esa estética se adaptaría bien al terreno, de ahí 
que ¡os enemigos no tuvieran ojos ni cabeza". 


Otros apartados que potenciaron la atmósfera del 
juego fueron la música y los efectos de sonido. Aunque 
Mark no participó en su creación, se siente muy orgulloso. 
"La música era genial, ¿verdad?", exclama. Luego explica 
que «Matfaie Madness » utilizaba un chip FM de Yamaha, 
algo que nunca se había hecho antes en un juego de 
Atan o en una máquina recreativa. "Los responsables del 
sonido fueron Brad Fullery Hai Canon, y estuvieron varios 
meses investigando a fondo la capacidad de los chips" 
Cuando el desarrollo estaba a punto determinarse 
realizaron varias pruebas internas y los resultados fueron 
positivos: "Estuve en Atari durante casi tres años, y ia 
reacción ante el proyecto no fue muy entusiasta. Asé que 
fue genial ver a la gente pasárselo bien con el juego" 

El público también reaccionó bien ante el lanzamiento 
y se vendieron miles de recreativas, aunque su curva 
de aprendizaje presentó algunos inconvenientes. "En 
aquellos días, el éxito y el fracaso dependían de ia 
duración de una partida; si duraba dos minutos y medio, 
estupendo. Pero si duraba un minuto más, ya teníamos 
un problema. Así que, una mecánica del tipo "sencilla de 
aprender, difícil de dominar" era perfecta para la primera 
partid^ pero también era un obstáculo para las siguientes, 
ya que necesitabas practicar mucho", asegura Mark. "Con 
la mayoría de los juegos las ganancias iniciales eran 
altas, pero descendían a medida que los jugadores se 
convertían en expertos. Pero con «Marble Madness», 
cuatro minutos eran suficientes; los jugadores podían 
acabarse las seis fases e irse a otro juego", explica. 




n Lo a as tanque sis áedseran un ta S'S cara las tula smea utas., aun quu también tu per nitian ava mar can tos rae de:. u Las ij na do ras tiac asilaban valncidady pracEÍnn para superaTh ala ¿na matea qu a la s asp ara ba aifna. de! Nivel 3. 
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Es precisamente este aspecto el que Mark cambiaría si 
pudiera volver atrás: "Ojalá el juego hubiese durado más. 
Una vez que ia tecnología estuvo implantada, como la 
física cié la bola y el trazador de rayos, no tuvimos mucho 
tiempo para diseñar ios niveles" Incluir más niveles 
hubiese supuesto aumentar el coste de la máquina, ya 
que el terreno necesitaría memorias ROM más grandes. 
"Tal vez hubiésemos podido aumentar el coste de la 
recreativa, peno incrementar la duración habría sido 
algo irrealizable", reconoce Mark. "Atari tenía problemas 
financieros y si "uMarble Madness» no hubiese salido en 
la fecha acordada, la producción se habría detenido". 

Pese a la extraña naturaleza del juego, «MarMe 
Madness» gozó de una gran acogida, debido en buena 
paite a su jugabilidad, el diseño de niveles y la estética 
de todos sus elementos. Su corta duración lo convertía 
en el juego ideal para echar una partida rápida, y su 
combinación de factores fue sin duda lo que llevó a 
la compañía a realizar adaptaciones para plataformas 
domésticas. También permitió programar una segunda 


parte durante la década de los 90 con el nombre de 
ti Marble Mann. "Fue supervisado por Bob Flanagan, pero 
perdió su estética innovadora", asegura Mark. "En lugar 
de estanques de ácido y otras bolas como enemigos, 
tenía cuchillos y tenedores; [hasta había un tomate 
gigante! Además, Bob usó un joystick como sistema de 
control para ahorrar, pero estos juegos no funcionan si no 
empleas un "trackball"; la jugabilidad no es la misma". 

Mark rio intervino en la continuación porque, para 
entonces, ya babía abandonado Atari. "Diseñar 
recreativas es muy complicado", reconoce. "Hasta que 
no tenias lista gran parte del juego, no habia forma de 
saber cuánto dinero podía dar, y sólo una de cada tres 
recreativas era rentable". Mark decidió probar suerte en 
SEGA, donde diseñó juegos para con solas. "Esta etapa 
aún no ha terminado, porque sigo desarrollando para 
consolas", afirma. "Trabajas duro, el juego sale a la venta 
y te llueven las críticas. Las ventas pueden ser buenas o 
malas, pero alguien verá el resultado de tu trabajo, y esa 
es una gran sensación. Yo diría que la mejor del mundo". 


“fríe encantaba La -idea, de míe el contorno del campo 
de juego inftunera e.n ia ruta de La bola, u estruje 
tardes enteras trabajando en taños enfomxes antes 
de decantarme por una rejilla isometnca 


i' La venga nzaeEdufca.Aptasta a Jas baiasenaJ NjvaTSy ca migue jibe tiempo. 
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Nivel intermedio 

El Nivel 3 añade estanques de ácido y un obstáculo 
en forma ríe ola. "Lo diseñé yocomenta Mark. "No 
están sofisticado como el resto ríe obstáculos (que 
fueron obra ríe un profesional), pero no creo que 
se notara" El nivel también cuenta con atajos no 
planeados: "Es posible evitar los canales estrechos ríe 
la zona inicial saltando cíes ele la primera plataforma". 


Mark Cernv nos describe los seis niveles 
de! juego y los diferentes obstáculos que los 
jugadores ceben superar en cada uno de ellos, 
además de compartir con nosotros algunas de 
sus opiniones sobre el resultado final. 


Nivel cié práctica 

El nivel ríe práctica fue diseñado para servir de 
introducción a los controles y al concepto riel juego", 
explica Mark. "Peí 1 o. ya que había que atravesarlo 
cada vez que uno jugase, se incluyó una recompensa, 
Hay dos zonas en las ritiese puede saltar un foso para 
conseguir puntos extra, aunque reconozco que el 
riesgo no merece la pena". En otras palabras, que un 
mal paso aquí puede echar por tierra toda la partirla, 
ya que si eres lento, pierdes un tiempo muy valioso. 


Nivel principiante 

En el segundo nivel ya aparecen los primeros 
enemigos, babosas verdes y bolas negras cuyo único 
proposito es evitar que llegues a la meta. La ruta 
también es más difícil, e incluye pasajes estrechos, 
tuberías y una gran zona helarla. "La geometría riel 
hielo fue difícil decrear", afirma Mark, "La ¡dea era 
añadir un pequeño agujero negro que se tragara el 
teji rio es pació-tiempo, pero era difícil impl ementarlo y 
el movimiento riela bola hubiese sido muy aleatorio 
con tantas curvas. Probé con tres diseños antes de 
dar con el resultado final tal y como quedó". 
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Nivel aereo 

"Este nivel me gi.ists mucho, pero creo que tiene 
demasiadas muertes aleatorias", afirma Mark sobre el 
nivel más complicado y desesperante del juego. "No 
hay tiempo para esquivar la bola negra criándote 
lanía la catapulta, y ni siquiera los mejores jugadores 
podrían librarse de una muerte tan segura. Además, 
barras y martillos se mueven de forma aleatoria". 

Pero hay otro obstáculo antes: las aspiradoras que 
succionan a las bolas incautas. "Al principio pensé 
que no encajaban con los demás elementos, pero 
ahora creo que que dan bien", reflexiona Mark. 


Nivel extravagante 

Lunares en las paredes y objetos surrealistas dan la 
bienvenida a los jugadores que lleguen hasta aquí. 
■"Pensé, ¿corno puedo romper las reglas?, y asi nació 
este ni ver, asegura Mark. Las zonas de gravedad 
invertida lo complican mucho, y los pájaros purpura 
son difíciles de evitar, pero también se añadió una 
ayuda. "Hay una zona al comienzo donde perseguir 
versiones en miniatura de los enemigos", dice Mark. 
"Porcada bola aplastada, consigues más tiempo". 


Ultimo nivel 

La última fase tenia que ser casi un imposible. 
Sabíamos que algunos llegarían al final y tratarían de 
mejorar su tiempo, pero la mayoría dejaría de jugar, 
asi que intentamos que fuera lo más difícil posible" 
aseg ura M ar k. Ti en e s up erf i cíes clist inta s: u na zona 
rugosa para reducir la velocidad, una ondulada para 
impedir el movimiento en una dirección concreta y 
una brillante que permite acelerar." 


Agradecimientos pera Bcmhard Kii&cii itMdénstaendig.de/martole!' por tos mapas de 
los niveles de juego r y a Oen Hower (árcadeflyorttom} por estanearnos los folíete*, 
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THE SimPSONS 

UNA FIEL RECREACIÓN DE LA SERIE ANIMADA 

\mmj 



COMPAÑIA: KÜNAMI 
F E CHA D E LAH ZAMIE NT 0:1": 

■ GÉNERO: ACCION DESCROLL LATERAL 
PLATAFORMA: ARCADE 
• ¿ CUÁNT O PU E DE C OSTAR ?: 

¿0 EUROS ¡PLACA Pce| 
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iiios Simpsons» 
na esuna 
franquicia dueña 
de la trayectoria 
más- brillante 
en cuanta a 
v ¡de oj u eg as clá sicas-. \ 

S.vt». "Earr vs '¡be Spx-e Mi!anís» 
y ■■ Bart's Nigbimare¡> egsron 5 
con for ma r oo r e ¡ m smo s 9 mate r a 
desque nacen as oesadi as. Pao 
cuando Konam -se quedó con s 
cene agarró a s fam a. lee propinó 
un muy necesario bofetón en sus 
a ma r erutos morros y creó j no de Os 
má s d :ve r t do s a rea-des de :os años 
90 . Y gracia s s D o s que se e s oc jr- ó 
no inq j ■ a oa ao r a "Barf en e titula: 

:-T 7 w» Simpsofisu recogió todo 
la sao resa ente de 'a se ne y So 
•e moaq jetó e n un do j o a nimado 
interactivo. Su espléndido aoartado 
v sus eslaos perfectameote 
recrea do, a gus que 9 humor y sil 
carisma. L sa, Ivdar-g». Fióme: y Eart 
e stso -3 nao. :o n a s voc es -: 1 e su s 
ac to'e s or g na-es. y stos oa r a se r 
conduc dos a una caótica acción que 
n: uia da' casa a Sm thers, frustrar 
lo s planes de I Er. Bu rns y rescata r a !a 
poore e ndefensa Maggie. 

Ko na m s ituó o s n ve e s de 
jago ene sea na r os de Spr ngf 'e kd y 
muctios.de sus habitantes apartidan 
a O largo de a aventura. Taimóén 
se añadieron nuevos persona ¡es a a 
mezcla. -como matones y unos t pos 
qu® guardanoierto parecido con 
GUntner. e de "Fnends". Todos carne 
J •? ca ñ óh de ia 3 s p radora :Je Ma rge, 

9 monopatín de 6 a ht. a comba de 
L sa ye r o so puño de I- omer. 

Lanzado una vez termrada 3 
segunda temporada en EE.LL.. 
Símpsons» fue un e emole cuno so 
dentro de ios juegos de oe sas de 
a 9coca. Bs s-s nd-o se e n 9- moto: 
dea r e: r ea f:va > Teenage FiAuian! 
Nir.ia H-Ttíesv. ntroduo un 5 sienta 
de ucha úrico que permitía a os 
jugadoras forma' equipo, patea: en 
oa r e;a y rec oge r o peto s o esa dos. Y. 
a-de má s. 9 st a eno de r efere n: a s -de 
oseo so dos as-a gozo y d sfrutede 
tosfansde "LosEmpson". 

Todos os efes f n a es te hac'an 
rascarte e coi? ISasm pararen cusca 
de más monedas, pero ninguno tanto 
como e f r ag E r . Burns. quien. con 
a ayuda de su t r ae "meen", ha ara 
p rovorado que hasta Ned F anders 
o lasfema se como u n car rete r o 
m ent ra s a co rr ea óa a ca nta á. 
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TRAS CASI 3(J ANOS DE EXI lü S;N PRECEDENTES, EA CIERRA 
EL CÍRCULO. MIEN I RAS EL GIOAN IE SE HA KEÍNVEN IADO A SÍ 


MISMO EN LÜS ULIIMUS IIEMPÜS, REVISAMOS LOS PRIMEROS 
ANOS DE UNA COMPAÑÍA QUE RESPLANDECIO EN LOS ANOS 


80, REDEFINIO LOS VÍUEÜJUEOCS DURAN IE LOS Vü, E HIZO 
DE LAS LICENCIAS DE PELICULAS UN NEGOCIO MÁS QUE 
REN ÍABLE A Lü LAROO DE LA ÚLI ¡MA DÉCADA. 


Electronic Arts 


l cha ti ti vistazo a cualquier foro 

I- 1 de videojuegos o juegos retro 

y te resultará difícil encontrar 

_ I alguna mención a EA. Observa 

más y encontrarás una apatía hacia EA 
proporcional a la devoción que provoca 
Nintendo, Una buena analogía de esto 
sería aquella famosa escena de "La vida 
de BrianL '¿Qué han hecho los romanos 
por nosotros?", Cambia los romanos por 
EA y contesta con sinceridad, intenta 
imaginar el mundo de los videojuegos 
sin EA. Sería una farsa. 


EA es más importante para los 
videojuegos que Nintendo, Sega, Sony 
y Microsoft, ya que si no el resto no 
habrían existido, o al menos no de la 
misma manera, E! alcance de EA están 
extenso como el velo que lo cubre; su 
entendimiento de las tecnologías de 
las generaciones actuales y futuras es 
inigualable, y en su corazón late la lista 
de juegos más extraordinaria del mundo. 

EA significó ia realización de un 
ideal forjado durante siete años por su 
fundador,Tríp Hawkfns: "Yo crecí en la 


época dorada de la televisión. Y desde el 
momento en que contemple mi primer 
ordenador en 1972, supe que quena 
nacer videojuegos. Me encantaba jugar 
y tenia el presentimiento de que seria 
algo tan bueno para mí como para toda 
esa gente destinada a interactuary que 
ahora estaba cruzada de brazos frente a 
a '"caja tonta". Yo ya diseñaba juegos de 
mesa, pero descubrí que un ordenador 
me permitiría meterla "vida real en una 
caja", frase que a menudo repetía la 
prensa los primeros días de EA.' r 
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WHICH FOE I4ILL VOU IMPR1S0H? 


ELECTRONIC ARTS 


@ Tnd z e I mu n da Je be rs jug ar a *AÉhof&, u na combina cic c a ntra ajad rar y R PG tipo n^tirgacns S Oi-agora*. 



Bteiottonic Arto fue Fjndada en '•'932 y -3 r g:nainnentB se ilamaóa Amazin" Games.. 

C on «Dr J and Latry Biid Go O/jp On Onm F je a 'y m j*-a \~-z en s que se o auveion snc as : Je 
oe-5ona.es fe‘rasos oa-a sj apa neón en juegos. 

El primer titulo de Electronic Arle que alcanzó un mitón de renta sra Fus ningún juego, anos! 
magnrfco ¿Music CcrtámcHon Set», de Wíll Ha-v*^. 

EA dejo de abastecer a Csaresoft en "9S7. loque significó que Eootsno pude a vender sus 
¡Liegos, y enf-as EAaosorioia más y mis empresa s. ia renqueante cadena deparafa-madas 
abandonó progresvamente e rner-zada de os vrdeo.usgqs. 

EA se opuso a os p-e: os ‘del softvra re económico dura nte bs a ños SO. Tnp Káwlcrís afirmó en 
e PC Wde ‘ 337 que F wd Codemasters y Miastsmonc tendrá n que apostar por s software a 
o -es o corfr oeto o dea -s n ‘de exst ;. 

EA SLfteró a Aocolwte corra orodurtor riú-raro uno de software en EE.UU. tan sólo IS meses 
desoués de su funda: ón. US God ra mostró nlerés alguno en ós pegos de EAcuando Tr o se 
sze-zo a eíos.asique e negocio -de a dotrbucbn europea Fue a parara Arbiasoft. 

La revista TmepiJilicó en *938 unartcub sob-e Electronc Arts. Ko se centrada sób ene! 
'e r Yio:ti-o",sr>o también en córra bs desa-rofado res e-an tatadps. corra estre as de o-:!:. 

1989 es 6-1 único ano ene! que no fue énzado un nuevo juego Rjbfirr tJfadden». En su lugar. te 
versión de tStSfue ouesta a día y enrosada nuevamente aaa e melado de lasconsolas. 

EA firmó en 1SBB un acuerdo de kenaa de larga duracbnsob© "El Señor de bs Anilbs". Los 
.legos neznos oa¿o autor ¿a: ón m ores ona -on muc no a os dascendrertes de Tok sq a jnqj? 
i naimente EA no >g-ó a snovacón de as ucratrvas censas tras e -oda.e -de as películas. 

EAf je la primera compañía ns vioeojusgoB en contar con productores ttejuegos y dar 
eréíñtoG a bs autores. Su temprano rnooeloos negocb se asemejó tarto al ós b United 
Artist sce Chapín oue estuvo cerca oe ser bautiiaaa como Electronb Artists. 


Trip continua: "En 1975 me enteré 
de que se había abierto la primera 
tienda dedicada a ordenadores y que 
Intel iba a poner una computadora en 
un chip. Y en 1982 decidí que debía 
formar mi propia compañía. Hasta esa 
fecha no creía que hubiera suficiente 
hardware en los hogares como para 
rentabilizar una compañía de fuegos, asi 
que primero hice otras cosas: terminar 
la escuela, aprendera programar, a 
manejar un negocio, y ayudar a vender 
parte del hardware a las familias para 
que el software tuviera consumidores". 

En muchos casos, esta precocidad 
se suele dejar atrás cuando los sueños 
de la infancia chocan con la dura 
realidad de la adolescencia, peroTríp 
diseñó todo un recorrido vital. ,r bn 
los siete años de intervalo completé 
mis estudios en Harvard y me gradué 
Magna cum Laude con la primera 
licenciatura en videojuegos", explica. 
"Formalmente, se llamaba "Estrategia 
y teoría aplicada de juegos", pero yo 
programaba videojuegos. Uno de los 
primeros, en 1973, fue un simulador 
de fútbol americano escrito en BASIC 
para una minicomputadora PDP-11, con 
vfsu aItzaciones de tiempo compartido; 
un avance de «Mariden y LA Sports. 
Después completé un MBA en Stanford 
mientras escribía el primer gran estudio 


de investigación de mercado sobre 
ordenadores personales, asistía a 
la primera feria de informática de la 
Costa Oeste, y también investigaba 
para Fairchild sobre Channel F, la 
primera consola, Entre a trabajar en 
Apple en 1978, y durante cuatro años 
ayudé a incrementar los ingresos de 
¡a compañía de 2 millones de dólares 
a 1000 millones, y el número de 
empleados de 50 a 4Q00 

PJo supuso una gran sorpresa para 
aquellos que le conocían queTrip 
dimitiera como director de marketing 
en Apple para apostarlo todo a sus 
proyectos. "El 1 de enero de 1982 
abandoné Apple porque quería seguir 
adelante con mi plan", dice Trip. 
Tensaba que llegaba tarde, ya que tras 
el éxito del primer hardware Atan y de 
la pequeña industria de empresas de 
software para Apple II, ya había 135 
compañías haciendo videojuegos. Pero 
yo tema una visión única y pensaba que 
podría llegar a ser uno de los lideres, 

¡Eslo que te pasaba cuando trabajabas 
unos años junto a Steve Jobs!" 

Y asi, eE 28 de mayo de 1982 apareció 
Amazin' (james. Pero la odisea de Trip 
no sena una aventura en solitario, ya 
que Rich Melmon se uniría en agosto 
de 1982 y seria seguido de Dave Evans 
y Pat Marriott, que habían abandonado 


Apple debido a su confianza en Trip. 

Y éste no tardaría en referirse a ellos 
como "productores". En noviembre la 
plantilla aumentó, y la ilegada deTim 
Mott, Bing Gordon, David Maynand y 
Steve Hay es reforzó el grupo. 

Muchas de tas nuevas caras no 
estaban del todo convencidas con el 
nombre de la compañía, por lo que el 
comité escogió uno nuevo. Tras mucho 
debate, se eligió Electronic Arts.. El 
equipo contemplaba los juegos como 
una forma de arte y consideró que 
este nombre reflejaba sus aspiraciones. 
Electronic Arts iba a sera para los 
vi de o juegos lo que United Artists 
había sido para e! cine. El plan original 
se orientaba a llevar los juegos al 
mercado a través de la venta directa, 
agrupando a pequeños programadores 
independientes a tos que se ofrecía su 
exposición al gran público bajo una sola 
marca. El principio era permitir que eí 
artista fuera conocido por su trabajo. 

La incipiente EA recorrió el país 
a la caza de grandes juegos por 
descubrir, igual que los ejecutivos 
musicales buscaban grupos de rock. 
"Recuerdo estar sudando por el calor 
junto a Arme Westfali en casa de Jon 
Freeman -los primeros en firmar con 
EA como hreetall Associates- en el 
verano de 1982, con Dan Bunten en 
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Á «QhéDn flne*fijEla primera qran licenca. 
Enfraila ndó al ' D r J v con La rry B rd 


hjo ] y sa na y jn béoó que 

Pfejmaneaó ©n-SDO 'nasls qjs fmafrrení& a-«'n ¡»tesa sa 
declaró en bÉÉfeawla en 2003. Tres es b. Tria Formó ana nae/a 
oam sania amada Dígita! ChoeQhte. Corando epedimosqje 
oomoaieesft nueva emp r esa con a primera., nos d :-í " Co'v- :■ 
negorio intemacona i ne tenido m j:hs nías ésto con Dgta 
Choco a te. C g-ta C hoco ate na ce a :p qu e nunca oens é que 
seria josóe ?n EA: Hacemos bs ;uegos cara móvi de mayor 
ca dad. oe r o qranoa rte de! fanao o nacemos en rga -es 
como F nhndiae india." Y paja T-o. que :e eo r a si descarqae 
por mitones, el Futuro está cla r o: " El moví se ha concedido en 
"E ordenad ot soca '. Lo:- óióves ya con o donadores que 
rnant ene na la -gente conectada a sus a deas vlja ós. Fundé 
Cg t= Chocolate paTaayuda r a a gente a saca' m-as oa r t do-de 
su vida soc a i y sus es tos de vda basados en el móvil ut¡izando 
estas redes oto mía teas". E futro eso' a nte.ei futuro es. . 


& nDeiTvo Sia'KWS* era muy similar a nGaunate*, para nfajitfeCs no era tan malo. 


Cu esta imaginar qus a Ig unes urdan adoras sa 
atravaran cantas gráficos da un cómic 


Trip Hawkins 


S n: eso y a go egoc éntrico, T r o Hay y na es un geno. E n una 
nottofe entrevista oon C'-ssn.en '935. -deaccoe un Futu'o oars 
osytieopegpsque entonces era casi mposb e de magnaí. E 
hecho de que So do o que af mnó entonces haya a^ned do r ef.-?a 
e ronoa m ente que t ene-de a industria de ios pegos. I Ruedes 
eer la entrevista en www.cra sha nl¡ ns erg uk.Awpcw a ahí mi 

Cuandq un director -de ma y el ng a oandona A pp e oa •= am pes - 
un negó: o. y des ouéa ve: on>o su nuevo neg o: -oconsigue má s 
•de un ni ón de dólares oo'año. entonces todo se -o psrdcfia. 

Sn enrfoi r go: Tr o oseó de EA a3 DO.descr oendo eato 
como " un acc dente gradual, Ten a a nten: on de que 3D0 
fuea una emotess hermana y segu r oad coando en a moa a. 
oero etoferoona san de manera diferente y me sentí ooigado 
a mantener vna 3D0. En eque momento se haa neoesarb 
eei oge-. Fue el fe . oo r s uouesto. e r a como eeg r ente un 



ÁJ iil^eícrós Tria- iuE un ga n a RPG,y 
caütüiiac en la roses oslaba ma 



■Sj ah&3fiofAAic&* es Ja continuacrá n no 
d c a! de nTfe íe/a-i fiares OíGda*. 


Arkansas, y sentado en mi baicón en 
Portóla Va i ley tratando de convencerá 
Bill Budge de que se uniera" r recuerda 
frip. Ti nal mente, tuve que suplicarle 
literalmente,, di ciándole que sin á! 
a bordo no tenia sentido fundar la 
empre sa y que no podría hacer nada 
sin su colaboración, hormé a mis 
productores y los envié en busca de 
más producto. Por ejemplo, uno de 
eilos di [o que había oído el nombre de 
un fantástico desarrol lador de juegos 
de Illinois, pero que no tenia ni idea 
de cómo encontrarlo. Les dije que 
buscaran todos los prefijos locales del 
Estado, que llamaran a los números de 
información telefónica de cada prefifo 
local y luego a todos los ti pos con ese 
nombre. Y funci onó, jr 

Alejado del origen de Eos productos 
y su venta a Eos minoristas, E mn Mott 
lideró un equipo que construyo las 
Estaciones de Irabajo de losArtistas 
(Artíst Work Stations, AWS). Para 
Trip, como en la industria musical, EA 
debía poner los medios para hacer los 
mejores |uegos con la mejor producción. 
Para ese proceso ya tenia el personal 
con las ideasy habilidades correctas, 
por lo que ahora se trataba de 
desarrollar herramientas permitiendo 
a los diseñadores que materializaran 
sus ideas. Lo primero que Lanzaron 


comercial mente fue «Cut8¿ Paste» un 
simple procesador de textos diseñado 
por I im Mott, y «Financial Cookhook». 
una herramienta de finanzas diseñada 
porTrip, gracias a los cuales EAya 
marcó distancia respecto a otras 
empresas. Dan Silva se unió poco 
después y creó un programa de dibujo 
y pintura para el conjunto cada vez 
mayor de artistas de EA. 

La herramienta resultó ser tan fáciE 
tle usar y completa que lim convenció 
a Trip de la viabilidad comercial de su 
idea. El producto llegó finalmente al 
mercado como «Ueiuxe Fainb> r que se 
convertiría en una de las herramientas 
creativas más exitosas de los años 80 
y daría lugar a una serie que acabaría 
siendo la herramienta artística estándar 
de toda una generación informática. 

Las similitudes con la industria de 
la música no terminan aquí. (Jada 
juego venia en forma de álbum y al 
abrirlo mostraba una lista completa de 
créditos, una biografía de los artistas 
que habían creado el fuego y un manual 
de instrucciones a todo color. Cada 
lanzamiento estaba respaldado por 
una campaña publicitaria consistente 
en anuncios de costosa elaboración 
publicados en revistas, con fotos del 
equipo responsable tomadas por un 
fotógrafo de portadas de álbumes de 


rock durante una sesión de fotos de 
todo un día. Bajo la supervisión de 
Mamey L. hong, la directora de arte, LA 
destacó desde el principio; tanto es asi 
que en jumo de 19 83 I a revista ,F I ime' 1 
publicó un articulo sobre la manera 
en la que EA estaba cambiando la 
industria. Toda esta cobertura y todavía 
los juegos apenas habían comenzado a 
liegar. Pero lo harían y de qué manera. 

EE primero fue «Hard Hat Mack», de 
Mi cha el Abboty Matthew A! exande r, la 
primera vez que losfamosos cuadrado, 
circulo y triángulo de EA figuraban 
en una portada. uAichorvi de hreetall 
Associates y el innovador <(M,U.LE.» 
de Ozark Softscape compondrían la 
segunda linea de ataque. 

Poco después fes seguiría "Finbatl 
Construction Set» r de Bill Budge,creado 
con las herramientas de la empresa 
y que permitía por primera vez a los 
jugadores diseñar sus propios juegos 
sin saber programar. Todos fueron 
originalmente lanzados para Atari 
800, pero las versiones para Apple 
¡i y C64 aparecieron poco después. 

Fue un momento apasionante para 
EA, la primera vez que teman algo 
palpable después de casi 12 meses de 
duro trabajo de vender sus ideas. Enp 
recuerda este periodo como uno de 
los más notables: "en mayo de 1983, 
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Ardí on 11964! 

DeEárroladopor Fr&efá AssocBtes. J ¡rtcv; ■> 
sjdjho snsuda j'a evo.EÓn. La premisa 
s-a JTñ nnazda de a edtei con ^CüingBCfís & 
Dragas*. Pero se parecía 'ras a un juego de 
Pf3 que a aedra. En iAícharw. ñ avanza-a 
una cas a aupa-rla no te comías n nyuna peza 
sro que se n :a:?a un combate uno dorrtra 
uno que resultaba de -o más so 1 oendente. La 
contnuacró'i ta mpoco se queda afras. 


M.U.L.E 119931 

La crinera vez que una a uténfrca exoerenc a 
mu-tijugador se Evaha al i»gañ-f.U L E» 
enfrentada ente s i a cua fro; ugado®s que 
ucnaoan pcn tom-e- d-se en fundador de 
un paneta cobnizado. Sentóte con cuate 
ugaizres, -aonosn amgos. e .lego destaca 
por su gran simufac b nde a economía de ofe 
y demanda, funoonando como un ..ego de 
aed r ec oa-a cuate. Hoy agüe sendo gema. 


fí ET t. 1 o ^ y 


Serví OLIs: ! 

á 




C; 


Iheck Securi ty Enc^í neer on these scales! 


GRUI 


sPACE BAR fllps between PLAIN TALK ana 
ÍHRINK-RAP <psycho1 oy i cal> wonds , 

CURSOR L.EFT ana CURSOR RIGHT nove tHe 
icope-arrow aoross a scale, 

CURSOR DONN noves to the next scale. 
CURSOR UP allows yon to revise a sea1e . 

C0NTR0I*“R retrieves a suJjJec t 
pjf*e v í o us 1 y saved. 



«Sfate oí Db/v ;ogo kCb ítinra Ga rres» e nzo 
un juego conréete a oa r t r de su prueba más 
destacada. Desano lado ou r -o msmoequpe, 
se aoroiec hó dei resurgimiento deiskate. Habs 
va redad'de caiques dtqpon a‘es. f-unoondha 
bien y enganc;hixa b süyo. La versbn ‘de G64 
es a que másdeslacó gracias a uno de os 
mejores trabajos musicales de Roo frkioosrd. 


¿Que haópr después de r erl.seña'5 ajed-ez 7 
Para Pau Re c 'te III y Evan y Nfc fry Ro onson ia 
recuesta era sene a.-adaoS' los sueños: crea - 
un monstruo, añadriearmas, guarda;o en un 
disco, Jevarb a casa de unamgp y enfrentarte 
s suc uadr :,= de monstruos. Los jugadores 
europeos sób ouderon jugar la versión as-a un 
jugador decido a a fa La de un dsdes de dsco. 


@ Cá ts :gró «MiadMrtor* 'agara ser jn.uegzdBcraenaácrBS. cquelsdns se pregj'lrr 


llevamos a nuestros 22 empleados 
a! almacén para empaquetar y enviar 
nuestros primeros pedidos". Desde 
los jetes a los administrativos, todo 
el mundo arrimó el hombro para 
asegurarse de que los comerciantes 
recibían lo que pedían. La demanda de 
juegos de la compañía era enorme, y 
con Ariolasoft distribuyendo para EA 
en Europa seguiría creciendo. í\í¡ el 
siempre eufórico y confiado Trip habría 
esperado tanto. «Pinbaii Construction 
Set» tue el verdadero éxito del grupo y 
lideró las listas de ventas de todos los 
formatos a ambos lados del Atlántico, 
convirtiendo además a Bill Budge en 
una estrella. Pero la segunda ola de 
lanzamientos EA seria aún más popular. 

ti primero en aterrizar tras la 
campana inicial de lanzamiento 
fue nDrJ And Larry Bird Go Orre On 
Une» comercializado ese mismo año 
y desarrollado por Ene Hammond. 

Erip participó en el diseño del juego 
y recuerda ese momento como una 
génesis de dos nuevos géneros. "Había 
diseñado mi primer luego de deportes 
en 1971, usando cartas y dados", dice. 
'"Siempre había querido hacer juegos 
deportivos, yen 1983 comencé en LA 
el proceso de la concepción y diseño 
de la base de lo que seria EA Sports, 
(íDrJ and Latry Bird go Orre on One a 


Fue el primer videojuego en el que 
personajes famosos aparecieron como 
ellos mismos, lo que se convirtió en 
tendencia. Me encargue de escoger el 
desarrollador, el productor, y de firmar 
con los atletas, y la programación 
se ffevó a cabo a unos tres metros 
de donde yo trabajaba. " Aún siendo 
mucho más fácil de vender en EE.UU. 
que en Europa, funcionó bien a ambos 
lados del océano. Pero no fue el juego 
en si, sino los dos incipientes géneros 
que habían emergido lo que definiría el 
futuro a corto y largo plazo de EA. 

No sería hasta 19&4, con nMnsic 
Lonstmction Set» de Witl H arve y, 
que la firma lograría su primer millón 
de copias vendidas, sólo para ser 
superado un año más tarde, cuando 
Kick Koemg llevó más alia la serie con 
«fiadng Destructson SeU r que superó 
en ventas a sus dos predecesores. EA, 
sin pretenderlo, había engendrado 
su primera franquicia. Tras tres años 
y tres juegos, 1984 había resultado 
ser un año excepcional, pero también 
por otras razones. La existente linea 
de software continuó vendiendo, 
los juegos eran convertidos a mas 
formatos y E A hacia más dinero, pero 
lo más importante a largo plazo fue 
que cuando la producción de «Une oj? 
One» se completó, Trip volcó todos sus 
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La continuas onde Satí's Ta'ifM a¡» r ti 
añadido de a r nta a de a-gp a a rus. corno arcos 
y ca tac j tas. E obj efrwj de ugador es encontrs - 
y Volver a forja r las seta piezas de a rota va F a 
de «test ro que restaurará á paz de. Bino. 
Precúis-orde os juegos >Duvgíxr. .Víasíerv, es 
■o narr.Sdor de c uentos oo- ercetenoa. Atento a 
brSiante Final, que seguro que te sorprenderá. 



Di J And Larry Bird Go One On One I19&3I 

Esteciásbode 1983 no es sólo un soberbio 
.lego dePabncesto, snotanioén á ovrwa 
vez que un oe-sona e famoso protagonizó un 
v deo uego. GonsÉteen una -? r e de desafíos 
orientad-osa saber quién ese mejor jugadoi. 
Guzas un o F m= F inde o de o que seria e 
Futu r o -de E A y del muy lucrafrvo nsgoc o de las 
Fránquic á s de caídad. 


conocimientos en esbozar un nuevo 
juego deportivo. "Cambié de inmediato 
a un diseño mucho más ambicioso para 
mi deporte favorito, el fútbol americano, 
y traje a John Madden a bordo", dice, 
"Diseñé el juego y me reuní varias 
veces con Madden para lograr su 
participación, haciendo incluso un viaje 
de dos dias en tren. «Madden Footbalt» 
se retrasó en el desarrollo y empezó a 
ser conocido dentro de EA como "el 
disparate de Trip ,r . Todos pensaban 
que el proyecto debería ser liquidado. 
Los contables insistían en que todo 
el dinero, incluido el pago anticipado 
a Madden, tenia que ser declarado 
como pérdidas irrecuperables, Pero 
soy un ti po deci di do y, finalmente, lo 
conseguí". Esto significaba que la 


RETRO GflíTlER 55 





















































!h(w¡ art tke i 
of ftdventucees, 

Add Mtwbec 
Renove nenfcee 
Create a nenbee 
Saue party 
Qllit yane 
Enter thé city 
Disk options 
Load saved gane 


SS LA.ten e I¡cb netas deíarasas diversos para sus.,uegos deportivas. 

Et Wfravorontró en e £a án dD ¡a Fan dE áé sbn er l'3% 

á-La serte i:J7'^Sa'd's ralle*-d Era siró- se runa tranque a exIte todamente papular para EA,ü queta 
nará preguntarte parqué nclue recuperada H ab r'n íun c-an ad s t a gn ü.ca renle en DE. 


compañía se estaba conviniendo en 
productora, aparte de distribuidora. Las 
herramientas de diseño habían ayudado 
a que esta cultura creciera, y con Inp 
trabajando noche y día en «Madden», 
empezó a necesitar ayuda. EA había 
registrado en dos años un aumento de 
volumen de negocio de 5 millones de 
dólares a 11, Para 1985 la previsión era 
de 1 & millones, asi que se contrató a 
Larry Probst como director general de 
ventas. Con Probst ha cité nd ose cargo 
de las ventas y negociando con los 
minoristas, Hawkins gozaba de más 
tiempo para centrarse en la compañía 
y desarrollar sus ideas sin preocuparse 
por los detalles y las distracciones de un 
negocio en muy rápida expansión. 

Además de Eos Juegos y eE software 
de utilidades para uso domestico, en 
1985 EA comenzó a desarrollar un 
software para colegióse institutos 
llamado "Crash Courses ,r ("Cursos 
Intensivos"! Estos cursos fueron bien 
acogidos por el estudiante medio, que 
gracias a ellos mostró un renovado 
interésen sus estudios. 1985 no fue un 
año difícil para EA, ya que el trabajo más 
duro se había hecho en los años previos, 
con üStarfliaht», nThe Bard's Tale» y 


tíMasi ürefer ¡Vlonstersx asombrando a 
las revistas y a los jugadores, al tiempo 
que eran lanzadas las continuaciones de 
anteriores títulos. Larry Probst se centró 
en el perfeccionamiento del modelo 
de ventas de EA y en el estudio de las 
tendencias de juegos y los modelos de 
distribución en Europa, mientras que 
Trip volvía a su gran obra, ei aún sin 
bautizar tí John Madden tootbaifry 
Para Tríp, hacer realidad EA fue un 
sueno, y desarrollar «Maddenu fue como 
lograr que fuera Navidad todos los 
días. "Mis amigos dirían que fundé EA 
como una excusa para hacer un juego 
de fútbol americano, y no irían muy 
desencaminados", admite. "Mi objetivo 
era la autenticidad. Sabia de fútbol, 
pero quería la ayuda de un profesional. 
Primero tanteé a un entrenador local, 

Joe Kapp, pero cuando me preguntó por 
su nombre en el juego y su porcentaje, 
me di cuenta de que si yo iba a hacer 
aquello lo mejor era acudir a lo más 
alto, Madden protagonizaba anuncios 
de televisión y era ya un gran locutor 
Tras firmar el acuerdo, Joe Ybarra y yo 
volamos a Uenver con el programador 
Robín Antonick y un asistente. Nos 
encontramos en la estación de tren 


y viajamos al oeste en tren durante 
dos días. Yo ya había realizado un 
diseño de 6 G paginas, que mostré a 
Madden mientras le hacia miles de 
preguntas. Más tarde, él me dio uno de 
sus libros de jugadas de los Raiders y 
nos presentó a un periodista deportivo, 
Frank Cooney. John contribuyó con 
gran cantidad de detalles, pero yo 
tuve que hacertodo el trabajo pesado, 
como la elaboración de 150 jugadas y 
a organización de todos los apartados 
del juego, incluidas las plantillas. 

Cooney me ayudó con las plantillas 
y John se reunió periódicamente con 
nosotros para corregir errores, como 
cuando Robín Antonick colocaba 
equivocadamente al "fullback" detrás 
de un "guard"; la forma en que lo hacia 
era algo asi: "¿Qué c... es esto? ¡Ya te he 
dicho que este p... tío se pone detrás del 
p... "tackle"!. ¿Qué c... hace ahí?" 

Pero Eos despóticos comentaristas 
de Ha NFL no era lo único de lo que Irip 
tenia que preocuparse, también estaba 
e! hecho de reducir el retraso en el 
desarrollo de wflteddem 

En 1986 se tomó la decisión de que 
EA viajaría en solitario a Europa. Se 
i¡zo el anuncio en el CWS de Londres 


tí i i iVT.íu O ¡'de r iVTli na» ra* p cd n a se r e s e 
íue ge ta n gen a I al que nunca has jugad a. 


tí ¿Ou ÍÉti ha hila pe nsa da qu e EA Id 
presentara nada Tanas que a a 1SS3? 
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rMr\M I r\ 

HACER 

REALIDAD EA 
FUE UN SUEÑO. 
Y DESARROLLAR 
«MADDEN» FUE 
COMO LOGRAR 
QUE FUERA 
NAVIDAD TODOS 
LOS DIAS” 


Dentón Stalkers Í1967! 

Una fiSDeae de uGauntfst» c-sso'a. esta a^entj'a 
:onperspectiva cenital nclua HQÜ rwefes,. pé?d 
tuvg una acogida muy pobre. La amoicon ríe 
•usgo -es uto s j oe r dcon. Los aoe r ntos e r an 
inhumanos, e nsvisoaguoos de eíos tansc-urran 
en muto es n ve efe' A í na . ■esove- ousses a 
' trino endáOlado deó a Os .tgedo-es frbs. 


Tliiiüthy Leary's Minri Mimar 119851 


"Actívate, s htonzate. .despéndete", fj? a frase 
que neo famosos Laary entre a generación 
de Woodstodí. Un eprnob 'de os da ños q ue 
os s j: régenos ouerien p r ovoca:. Eájqza jn 
oensa mentó. esc r 'oeb. comoá. r ab cón oto 
oensa m enb yo&serva o que otra gente sonsa 
EooretJ oensa merto. . Rensa soore elb. 



Jo-hii Mariden Footiíall 119691 

Con as notas de oo de j ugadas ríe h/edien de sj 
época deet r enador en os Qak and Ra:de r s. T r o 
oteó su gran obra. Sj -déte ; tsmo. con ]. rgada s que 
ta 'darían anco m ñutos en e rr an::a r . soo-soasóa 
os ,.:gedo r es osa señales. Con g r af sos pobres y jn 
nterfaz ma o..e a' mer vMadden* só o teñe va o' 
sonto génesis de a mayor seledeportiva de EA. 


Maible Marinees 119961 

L sgó de: arcada a tas formafcs domésticos 
son EA. U n juego con estupendos gáfaos y un 
hardwarede son do hecho a medida no resukaoa 
seos, o de adaptar. QS 4 d sfrutóde a vendo 
nás fie!, iodos se psguntan cómo EA creyó que 
Soeslyrm y s u teca do ood'áo ofrece' una buena 
ada otas bn. Desde üeqo. no o heo. 



Dan Da ib: PHotÜfThe Futuro Í 19 E 6 ! 

E sóm:: "Eag.e" f".Aqu la"i tomo le- r a como 
vtíeojuego, en un fa rtá steo titulo que varié m ucho 
encada forma te. Ffeso fe versen oa-a Eoestmm 
es un caos. Atrás quedan os exLÍDerantesg r áf oos 
de las versiones os r a CB 4 y CPC. Lna ra eza, pa r a 
comprobar o malo que ouede egs r a se- un ouen 
pego si se lleva al formato equivocado. 


Cavernan U-gh-ty mpics 119661 

Ln "so o-off" de as 0 moa das. con cavernícolas y 
aqueles deportes de ma sa s que sola n d so uta rse 
en a os "ítados Stonenenges para 3 erra de 
nuestros ans estros neanderta És. Las pruebas s on 
tan m-tadas com o 'sodas, soto nay seis en tota. 
ye momento mas entretenido de usgo vterie... 
cuando o aoa-gss. 


en enero de 1987, esbozándose 
también la intención de tAde 
concluir su acuerdo de distribución 
con Ariolasoft y establecer una base 
europea. De vuelta a EE.UU., EA había 
superado tiempo atrás a Activisión en 
ventas, convirtiéndose en la primera 
distribuidora de juegos. 

Pero Europa era una bestia diferente. 
EA entro en el campo de batalla 
envuelta en un halo de polémica. A 
pesar de que CRL y Nexus ya formaban 
parte de la compañía, los jugadores 
europeos no parecieron advertirlo. La 
revista Crash publicó un reportaje 
muy mordaz y paternalista sobre la 
entrevista exclusiva que Inp les había 
dado. Barnaby Page dijo: "Electronic 
Arts, tras este nombre se encuentra 
William M. "Trip" Hawkins, de 33 años, 


fundador, presidente y experto. Su 
expandida oratoria y su expandida 
compañía, que anunció oficialmente 
sus operaciones en Europa en el PCW 
Show, están marcadas por un enfoque 
estadounidense del software: los 
programadores son artistas (según sus 
palabras), los productos son trabajos 
elaborados, bien afinados y orientados 
principalmente a C64, muchos de ellos 
sofisticados simuladores de batallas 1 ' 
ve h ícu I o s'd e p orte s o ave ntura s/R PG. 
Entre los posibles títulos LA para 
Spectrum se incluyen «Apollo 7 8: 
Mission To The Moon», Chessmaster 
'JUDO» (un super ajedrez), aSkate or 
¡Jiehy, «Lords of Conquesta (un súper 
‘ Ri sk ,r ), tíiestünve» y ¡-¡Train Escape» 
(más divertidos que el más sensacional 
arcade, supuestamente), asi como los 


simuladores deportivos nMim-Fuít» y 
«World Tour Golf a Todo suena fresco, 
tranquilo y profesional, ninguna locura; 
parece adulto, de hecho.' ,r 

En 1937, se lanzo «Skate or Die!» 
un juego de skate basado en el 
supervenías «Caí¡forma Gamas», de 
hecho, escrito por el mismo equipo de 
Epyx. Continúo su buena racha con 
la distribución de «Populous» al año 
siguiente y la adquisición de Bullfrog. 

Mientras tanto, en EE.UU., Trip 
había ter m i n a do uMadden». Lanzado 
a finales de 1988 para Apple II, 
consiguió revitalizar el ordenador, y 
sus postenores versiones llegarían a 
lo largo de 1989. En cinco años, EA 
había pasado de ser una pequeña 
distribuidora a una imponente 
corporación internacional. 
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:ü eq as tut. ¡iq nd ar ht ée- c rea da s. 


O S 


T uJ 
¡_i tn 
O >' 


- -- 


< O & § < 


O 


fo E 

< t* 

-i- 

i É 

LÜ ü 

=■ rr 

Lj J_ 

oj VS 

° í? 

ÍT 

ld t: 

i 
O O 


úí 1 ¡ 

.. “ 

s > < 

O j' (fl 
ül < =3 
CL, r- V) 


o o 
£ O 

Cü — o 

- ■ , : g 

LÜ «.8 

lj z 

5ü j 
Z CMÜ 


O 

m 

CK 


¡s < 


h 3 Q 


O 

CJ 

§ 

O 

1 U 

■S? LU 

-Í E 
—* o 

- ÜC 

LU LlI 

O 
i 2 

c¡ 5 


U. cc 

O. O 
O 


DO 

C t 

n Lu 
CJ 

sS 

Sz 


ra 

o*. 


V; (.'í 

g - 

oí ni 

£t ti 
— n 


¿9 


- LU =. 

f? a: 2 
S ^ £ 


L_- - - 

n -i d 


* fc 
S < % 
o m ,, 

"y y 
í 5 o 

SSL 


Z? ^ I 
i_ 5 uj 

« < 
■ tu 

* I 4 IT. 
rT¡ líi 

cd £ y. 

o* ¿ o 


£3 

p 

Lí' O 


< y; O 


!_í 


O Ti 

1x1 £ ijj 

n'í o 
OG - -=t 

r», oí _¡ 


SF -=i 
i -7 

IZJ -- 

O z 
-I G 

¿ 5 

ra S 

_ 

I" 


T „ -Y 

lil 

ío£ 

■-* IjJ 

2 o z 


■Z' 


- 1 - r, 

- _T- 


ra 


■ ~ *— 
CO O 


o e 
.■ ■ 


3 1 — 


t O 

C, L=l 


f, o 
■* >r 
■=[ ^ 

sy 

L/J 


O -i 


lL. u 


LU V. 

:z 


Lí S "D 


-O .7. 

00 y 

'A 


O 

- 7 . “J 

Hj Z 
C - 
£uiu 


= 8 , 

UJ — I 
LL Z LL 

QJ — Cj 

< - S 

|j) 2 J 

t s 
s 1 5 

f 1 — 1 _: C 

1 _£i 

lia 

LU li. 

S _ O 


r,o 

js 


LÜ Q 

eS 

íi 
^ -í: 
■í 1 ■ 
■ ■ 

n 


uj Uí 

i 

< m 
IXj O 

ra c 
ra 5 

te 


É-S 


-í z 
-i 'í 
<E 


< i. 

CO V: 




< 

u 

o 

T irt 


?á 


5% 

< 

LLI 
ü: 

00 £ ¿ 5 

e- > 2 Sí Í2 


o 

T a 

< z 


METRO Gñmep 57 





















































56 RETRO 6fimER 


Hace mucho tiempo, pero no en una galaxia 
muy, muy lejana. Atari creó un espectacular 
juego con gráficos vectoriales basado en la 
"Guerra de las Galaxias" de George Lucas. 
RetroGamer empleó la Fuerza para encontrar al 
jefe del proyecto, Mike Hally, y descubrir cómo 
se diseñó esta obra maestra. Muchos Bothans 
han muerto para traer esta información. 








ií Evrt ar 'as s b siá su las era u n 
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énemos qué explicar a estas alturas 
algo sobre la saga "Star Wars"? 

¿No, verdad?... ¿O tal vez sí? "Star 
\[\, I Wars" ha skfo una de las franquicias 
cinematográficas más famosas de 
r -* l‘\ todos los tiempos, y su creador, 

George Lucas, se ha convertido en 
un personaje muy influyente gracias 
a ella. No es de extrañar que sus 
películas hayan sido adaptadas al muido de los 
videpjuegos con más frecuencia que cualquier otra 
obra del celuloide. La primera adaptación apareció en 
1952 (una versión de «Eltmperio Contraataca» para 
Atari 25001 y, pese a que han transcurrido casi treinta 
años, sigue siendo tan divertida como siempre. Pero 
nosotros vamos a hablar de la recreativa que diseñó 
Atari sobre la primera película, uno de los mejores 
videojuegos que salió bajo el sello "Star Wars". 

Difícil como pocas, con voces digitalizadas y un 
espectacular mueble en forma decaza quetodos reconocían 
al instante (aunque también existía una versión más 
tradicional), la recreativa «Star Wars » era el ejemplo perfecto 
de la capacidad que tienen los videojuegos de captar la 
esencia de un medio completamente distinto. Y todo se 
inició con un proyecto que, en principio, no pretendía emular 
la Guerra de las Galaxias... 

"« Star Wars » surgió porque quería diseñar un juego de 
naves espaciales en 3D. Era lo que más deseaba en ese 
momento", explica Jed Margolin, el programador jefe 
del juego y la fuerza impulsora que lo inició todo. "Lo 
hice porque quería trabajar para Atar i. Incluso antes de 
incorporarme a su plantilla, ya había trabajado en varios 
modelos matemáticos de3D que no utilizaban coordenadas 
homogéneas. Hasta entonces, el método de las coordenadas 
homogéneas era la única forma de utilizar gráficos en 3D". 


permitiría a los jugador» entrar en una cabina de un caza 
espacial y enfrentarse o bien a un oponente contro lado por 
la máquina o a un rival de carne y hueso (es decir, que habría 
dos cabinas conectadas entre sí). Tanto los cazas como las 
estrellas serían figuras tridimensionales. El oponente de la 
lAse ajustaría automáticamente para adaptarse al nivel de 
habilidad del jugador, y existiría un límite de tiempo, aunque 
sería posible ganar bonificaciones en función de lo bien que 
se jugara. Incluso se sugirió que estuviese basad o en alguna 
película de ciencia ficción; fue en ese momento cuando Jed 
empezca llamarlo «Star Wars fin. 

«Warp Speed» recibió luz verde, y Jed eligió a las personas 
que formarían parte del equipo de desarrollo. Greg Rivera 
se encargaría de la programación, mientras que Ed Rotberg 
se convertiría en el jefe del proyecto. Pero entonces surgió 
un problema. "Ed y Howard Delman abandonaron la 
compañía y fundaron la suya propia, Vidia, que más tarde 
fue adquirida por Nolan BushneEI y pasaría a formar parte de 
Sente. Greg y yo necesitábamos un jefe, y elegimos a Mike 
Halty. Lo normal es que el jefedei proyecto seencargara 
deseleccionar al equipo, pero en este caso fue al revé^ el 
equipo seleccionó al jefedei proyecto". Tras este pequeño 
tropiezo, «Irtforp Speed» siguió adelante. 


EL FRCTOR LUCRS 


uh a P elC “ e nla°P c “ 


'Jed era un ingeniero de sistemas realmente bueno, y había 
esta do trabajando en un nuevo hardware que permitiría 
mostrar gráficos vectoriales de mayor calidad, ya que 
Atarí había tenido un gran éxito con juegos de ese tipo, 
como íiAsterotdsif, «Lunar Lauden*y «Gravitar», asegura 
Mike al rememorar las primeras etapas de desarrollo del 
juego. "Recuerdo que acababa determinar «Gravitar» con 
Rich Adam y buscaba nuevas ideas para otro juego cuando 
alguien del departa mentó de marketing se reunió con el 
grupo de desarrollo. Quería saber si el nuevo hardware en el 
que Jed Margolin estaba trabajando podría servir para crear 
un juego de "Star Wars". 

Mike comenzó enseguida a crear guiones gráficos con 
Dave Ralston, el cual se encargaría también de describir el 
estilo y la estructura del juego. Atarí quería utilizar todo este 
material para presentar el título a LucasGames, el nuevo 
estudio que se ocupaba de todas las creaciones basadas en 
el universo de George Lucas. Tras varías reuniones internas. 


SRLTO R VELOCIDRD LUZ 


'Se trata de un juego con una perspectiva en primera persona 
y gráficos en 3D" Así empezó Jed su propuesta para la 
creación del nuevo título. Su nombre iba a ser « Warp Speedn 
y los ejecutivos de Atarí vieron un gran potencial en él. Eso 
fue el 14de noviembre de 1973. Según los documentos 
iniciales del proyecto, sería un juego de naves espaciales que 
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ti ¡ H ¿í r ra, í¡ Esta ¡a Se a erte a a 
Exp krtad a! 'Ah ora. a vo ^bí ai p rncipíoy 
re peí f s de nu eva. 


ti Naipe podrá otada r jamás BlT.DX.enla En 
e!q¡JE aparecían Jas Iektes üe a E síte Je a 
f.í üeri-B-... ¡Qué d Mera esqu varias! 


■AVvV’J. 1 ' 


Weas en 

®* tintero 


Mike ya estaba listo para presentar el 
nuevo diseño al equipo de LucasGam es. 

"'Recuerdo que la reunión fue muy bien 
y, ai poco de terminar, me informaron 
de que contábamos con un acuerdo de 
licencia para crear la recreativa de "Star 
libra" recuerda Mike con una sonrisa en 
los labios. "'Estaba muy emocionad o por 
formar parte de esta experiencia, y de 
que George Lucas estuviese complacido 
con el proyecto. Aún no sé muy bien 
cuánto control ejercía en esta decisión, 
pero seguro que tuvo la última palabra". 


iVR ES OHCIñU 


« Watp Speed» se convirtió oficialmente ¡urtiv. 

en «Star Wars» en enero de 1382, 2& MIKE SOI 
meses después de que Jed concibiera 
la idea. Con el proyecto en marcha, 

Mike y Jed eligieron a los demás integrantes del equipo 
que trabajarían en él los próximos 13 meses; Ene Durfey 
se encargó de los componentes electrónicos, mientras 
que Norm Ave fiar ayudó a Greg Rivera en las tareas de 
programación. Según Jed, el equipo probó con varios 
técnicos antes dedecantarse por Eric, ya que "'los otros 
no querían desperdiciar su tiempo en un juego que 
consideraban un rotundo fracaso". Aunque ei tamaño del 
equipo resulta ridículo si lo comparamos con ios grupos de 
desarrollo que se forman en la actualidad, Mike cree que fue 
uno de los motivos del gran éxito de la recreativa. 

"Nos permitía compartir ideas con gran facilidad, ya 
que todos estábamos en la misma sala", explica, "'Nos 
convertimos en una familia y, como tal, pasamos juntos 

mucho tiempo Hubo 
peleas, risas, discusiones y 
altibajos de todo tipo. Greg 
y yo éramos Eos únicos 
miembros casados y con 
i.. , un hijo. Fomiábamos un 

. v, excelente equipo,y nos 

V y\ respetábamos mutuamente. 

\ \\ Creía mos en este p royecto, 

así quefue muy divertido 
trabajar en él y ver cómo se 
y \\ iba desarrollando, El resto 

\ \\ de la compalia nos brindó su 

\ \\ confianza, y todo el mundo 

^ \ se percató del gran potencial 

\\ que tenía el juego". 

■ \ \\ i Puede que las cosas 

terminaran muy bien pero, 
durante ios 13 meses que 
'■ * \ duró el proceso de desarrollo, 

i _ hubo momentos de mucha 

ansiedad. Mikese llevaría la 
peor parte, ya que tendría 
que seguir trabajando en el 
juego una vez que acabara 
la fase de producción. Como 
era de esperar, el largo 
camino hasta la creación de 


EQUIPO DE 


una recreativa de gran éxito estuvo plagado de todo tipo de 
inconvenientes... 

'Fue el proyecto más intenso en el que he trabaja do, y 
yo solo era el diseñador del juego" recuerda Mike. "Los 
departamentos que colaboraron en su creación tuvieron 
problemas casi todos los días; Desde el punto de vista de un 
equipo de desarrollo, intentábamos crear algo casi imposible: 
un juego con una nueva tecnología, digno de "La Guerra de 
tas Galaxias" y que superara a las recreativas que triunfaban 
por aquel entonces. Por no hablar de la creación de un nuevo 
mando y la incorporación de música y voces digitalizadas. Y 
todo elfo con la presión que suponía crear un producto de 
gran calidad con una fecha límite muy ajustada. Además, 
tener que lidiar con LucasGam es añadía otra capa de 
complejidad, y nos dificultaba aún más la labor. Estibamos 
desarrollando varias configuraciones para la cabina, y todas 
ellas se ensamblaban en dos instalaciones completamente 
distintas. Y, para colmo, debíamos recibir el visto bueno 
de la Comisión Federal de Comunicaciones. Como puede 
suponerse, la lista era interminable. Y no podíamos 
olvidarnos del aspecto más importante: el juego debía ser 
divertido para todo tipo de jugadores, novatos y expertos". 


UCBMCiHS ¡LAS REBLAS! 


Uno de los grandes problemas de trabajar con un juego 
basado en "La Guena de las Galaxias" e ra que el equipo 
debía seguir Eos términos déla licencia a rajatabla, ya que 
el proyecto recibiría la atención y supervisión constante del 
mismísimo George Lucas. 

'Desde el primera reunión con LucasGam es, hubo un tema 
que quedó muy claro desde el principio: Lucasfilm era muy 
protector en todo lo relacionado con el universo de "Star 
Ufara" y había quecuídarcada pequeño detalle al máximo" 
continúa Mike. "Si algún elemento no encajaba, ellos me 
avisaban y tenía que cambiarlo al instante. Aunque, como 
también desarrollaban juegos, fueron muy comprensivos 
con algunas de las decisiones que tuve que tomar". 

Durante el proceso de desarrollo, el equipo tuvo acceso 
a todo el material disponible de la película. Recibieron una 
copia del guión origina [ varios juguetes que les sirvieron 
de inspiración y los guiones gráficos originales que cubrían 
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todos y cada uno de los fotogramas. 

También los entregaron una grabación 
con la música y las voces originales. La 
ú nica co ndición era q ue d eb ían cu i dar 
todos los aspectos del juego para que 
so adaptasen a esto material. 

"El procoso quo utilizamos para 
mantener informados a los miembros 
do Lucasfilm fue invitados a las 
oficinas do Atari para quo vieran el 
juego en cada una desús etapas 
hasta quo tuviésemos el producto 
final" afirma Mike. "Los ensenábamos 
las nuevas características que 
queríamos incorporar a cada versión, 
les ofrecíamos una demostración del 
juego en su fase actual y hablábamos IffmfViHVUni 

de Eo que pensábamos añadir en la 
siguient e. Te nía n que a probar e I text o r C' ‘ 

la información del copyright el diseño 
de la cabina, las instrucciones.. ¡Todo! 

Siempre so comportaban así r tanto sí so trataba do libros y 
juguetes como do videojuegos. Lo último que recuerdo do 
trabajar con ellos fue eE viaje que hicimos en furgoneta hasta 
el rancho para ensenarles el producto terminado, lo cual 
formaba parte del acuerdo do licencia. Fue una sensación 
extraña; habíamos cumplido con sus exigencias y todo el 
mundo quedó complacido con el resultado" 

Aunque Miko guarda buenos recuerdos de Lucasfiim, 
admite que, cuando se trabaja con una compañía que ejerce 
un control tan exhaustivo, resulta muy difícil ponerse de 
acuerdo. Un ejemplo 
de ello fue la nota 
que Jed colgó en su t f 
página web con una 
lista de los cambios 
que Lucasfilm les 
obligó a realizar, 
como modifica ríos 
escudos de los cazas 
lya que estaban — 
hechos de energía 
y no de un material físícofl y eliminar los artilleros de los 
Ala-X |porque solo había espacio para un piloto y una unidad 
R2¡L Pero también les reprendieron por utilizar el término 
'pársec", ya que un pársec equivale a 3,26 años luz, y la 
Estrella de la Muerte no sería visible a esa distancia. Como 
parecía que ningún término terrestre era adecuado para esa 
situación, se sugirió utilizar "clics de luz". Mike se tomó todos 
estos cambios con buen humor. 


Aunque Lucasfilm demostró ser mucho más receptiva de 
lo que el equipo había supuesto en un principio, Mike y los 
demás miembros tuvieron que soportar una gran presión 
debido al interés que generó la licencia. 

"Fue una tarea constante" continúa Mike. "La presión 
nos llegó desfe dos frentes distintos: uno era la propia 
compañía y su necesidad deque el juego fuese un enorme 
éxito, y el otro fue el propio equipo de desarrollo, ya que 
quería mas formar pa rte d e a Igo muy esp ecia I. Creo que 
todos los departamentos de Atan estaban bajo mucha 

presión; la recreativa 
de "Star Wars ' 1 
era una aventura 
completamente 
nueva, y todos 
teníamos grandes 
expectativas. Más 
de uno se derrumbó 
en algún punto 
del proceso, pero 
al final acabamos 
prevaleciendo. Tras este proyecto desarrollamos mucho 
otros juegos, así que al final vencimos nuestros miedos y 
aprendimos a disfrutar de la experiencia". 
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Cuando uno piensa en lo popular que es la franquicia "Star 
Wars", no es de extrañar que el juego terminase siendo un 
rotundo éxito. No obstante, si nos fijamos en Eos juegos 
que estaban disponibles en aquella época, en el hecho de 
que salió durante uno de los momentos más difíciles para 
la industria |el inicio de la caída de las recreativas) y en la 
tecnología que Atan trataba de perfeccionar, no todo fue un 
camino de rosas. Aunque no era el primer juego con gráficos 
vectoriales que desarrollaba Atari r fue necesario mejorar la 
velocidad déla tecnología para captarla emoción que se 
respiraba en la batalla final de la película. Y, gracias al talento 


DR JO PRESION 


'Recuerdo que me reí a carcajada limpia porque ellos parecían 
estar preocupad os por aspectos insignificantes, mientras que 
nosotros aún teníamos que solucionar problemas mucho 
más graves", recuerda Mike. "El equipo se sintió aliviado 
cuando descubrió que las preocupaciones más urgentes de 
Lucas eran tan banales" 
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de Jetl como programador, üie posible crear una experiencia 
visual inigualable en aquel momento. 

"En un principio, las ecuaciones matemáticas del juego 
permitían que tanto Eos objetos como el propio observador 
adquiriesen cualquier orientación" explica Jed. "Sin 
embargo, esto confundía mucho a los jugadores (podías 
acabar mareándote si un caza TIE te atacaba al revés), así que 
decidimos que las naves estuviesen siempre "boca arriba". 

"Utilizamos gráficos vectoriales porque Atari pensó que era 
lo que mejor se adaptaba al universo "Star Wats”, continúa 
Mike. "Fu e un o de los primeros ju egos t ríe! ímen sionales, y 
era la única tecnología de la época que nos permitía reflejar 
en pantalla lo que teníamos en mente. En ese tiempo, 
casi todas las recreativas tenían su propio hardware para 
optimizar al máximo los requisitos específicos del juego". 

Pese a las dificultades de utilizar vectores y memorias 
ROM específicas, el esfuerzo mereció la pena, ya que el 
resultado final fue espectacular. Pocos jugad ores olvidarán 


la primera vez que vier on a todo un escuadrón de cazas 
HE pasando cerca de ellos, o la aparición de las torres de 
defensa que marcaban la entrada del foso de la Estrella de la 
Muerte. Grandes bolas defuego ejqilotaban delante de tus 
narices y multitud de naves enemigas (entre ellas el caza de 
Vaderj se cruzaba en la pantalla mientras recorrías el foso a 
una velocidad vertiginosa. El aspecto general del juego era 
muy simple, pero permitía a los jugadores sumergirse en una 
atmósfera épica, gracias en parte a la música y a las voces 
digitalizadas que nos acompañaban durante toda la travesía. 


DENTRO DE LR PEUCULR 


La Fuerza estará contigo siempre", "jYuju!" "Utiliza la Fuerza 
y "Ya está despejado, niño" eran solo algunas de las muchas 
frases que podías oír durante la partida, y la experiencia 
quedaba acentuad a por la maravillosa 
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banda sonora de John Williams. Pero, para muchos, ora el los valoras A/D como si hubiesen procedido de un chip 

diseño de la cabina lo que hacia que los jugadoras creyesen Pokey. Y Grog era una de ellas. Por eso el mando de «Star 

que estaban dentro déla propia película. ]Y apunto estuvo Wats» no se centraba correctamente" 

de no incluirse en el proyecto] 

La cabina disponía de un buen joystick, pero las pruebas 
iniciales determinaron que su manejo confundía a muchas 
personas. Estas pruebas también permitieron a Mikey al 
resto del equipo obtener el dinero que necesitaban para 
adquirir un mando más adecuad o. 

"El mando queacabó instalándose fue una versión 
reducida del control de Batttezone», menos los 
botones de la zona de la palma, que procedían de un tanque 
Bradley, concreta mente de la estación del artillero", explica 
Jed sobra los orígenes del curioso mando. "Quería que la 
experiencia fuese parecida a montar en bici", continúa Míke. 

'Solo había que poner las manos y presionar el gatillo, Todo el 
mundo sabía de inmediato qué hacer, y a nadie se le olvidaba. 

Fue el mando perfecto para jugar, y te permitía ejercer un 
control total sobra la nave". 

Aunque el dispositivo ayudaba a mejorar enormemente 
la experiencia de juego, distaba lejos de ser perfecto. "«Star 
1/1 krs» utilizaba originalmente un chip 
Pokey para leer los periféricos" explica 
Jed. "En aquel momento, la gente o t 

bien utilizaba su propio convertidor ** 

A/D con un contador, un comparador y eííTam O: 

una rampa, o utilizaban Pokey. El chíp 1 fajaba 

Pokey era un circuito integrado diseñado >Jnú d 

para Atari 8ÍW4QQ con el fin de leer las ^nuncios c 

entradas de los teclados y los otr os P^üi^tna í 

periféricos. Por desgracia, no siempre a ^ QS türtjhr¿ 

conseguía leer los va lores correcta mente, Te que; q Ue 

y solía producir algunos errores. Además, J 
el softwa re pa ira tra bajar con él era un ,^ rú ¿euá. 1 

fastidio. Cuando Greg Rivera me lo , s¿f es Pot 

comerrtó, decidí poner un convertidor . "' h7S me 

A/D auténtico, el ADC 0899. Por Q ^ ena *ca. 

desgracia, muchas personas seguían ' uno tío 

utilizando el código original para recibir 
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Pero el software no fue lo único que provocó problemas en el 
juego, ya que crear el hardware también supuso un auténtico 
quebradero de cabeza. "El dispositivo representó todo un 
desafío para el departamento de ingeniería", explica Mike. 
'Empecé en Atari como ingeniero mecánico de la División de 
Pínball, así que sé exactamente lo que quería y cómo podía 
hacerlo. Toda la fase de incorporación del mando fue una 
locura. Recuerdo que hubo una inundación en la ciudad en 
la que se fabricaba la cubierta exterior, así que tuvimos que 
coger u n bote p ara llegar a I ed if icio y conseg uir el prime r 
prototipo con el que realizar las pruebas iniciales". 

De hecho, estas pruebas fueron muy importantes para 
ef éxito de la recreativa, ya que Atari supo dar respuesta a 
las muchas críticas constructivas que recibió a raíz de ellas. 
'Formamos a nuestro primer grupo de pruebas el 24de enero 
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de 1983" explica Mike, El juego aún estaba en sus primeras 
etapas, ya que las tases de las torres y el foso se encontraban 
en desarrollo. Aun así, los jugadores pensaban que tenía un 
gran potencial, y les gusto la idea de poder escuchar música 
y voces digitalizadas de la propia película mientras estaban 
jugando. También creían que la versión con cabina ayudaría a 
aumentar el realismo de la experiencia", 

Tinas Eos problemas que tuvo ei joystíck original, y después 
de cambiar la cabina por una más grande, Mikecalculóel 
coste fina i de toda la estructura. Los materiales acabaron 
costando unos 1.249 dólares, una cantidad realmente 
importante por aquel entonces, y que parecía excesiva para 
la mala época que vivían las recreativas; ¿Acaso Mke y el 
equipo no estaban preocupados de quesaliese demasiado 
cara tal y como estaba la industria en ese momento? 

"Ahora que lo decís, la verdad es que sí, me asusté", 
continúa Míke, "aunque mi trabajo no era asegurarme de 
que la compañía fuese solvente. Atari tenía otras divisiones 
y yo no sabía cómo iban las cosas. La compañía pagó un 
millón de dólares por la licencia, pero nunca tuve miedo de 
perder mi trabajo, asi que, desde mi punto de vista, todo 
iba bien. Estaba tan ocupado intentando conseguir que el 
juego fuese un éxito, que ni me enteré de que las ventas 
de videojuegos habían caído en picado ese año. Recuerdo 
que, cuando lo supe, me sentí mal por nuestros trabajadores 
de producción. Si no teníamos juegos para que ellos los 
construyesen, entonces no tendrían trabajo. Me sentí un 
poco responsable, e hice todo lo que pude para mantener la 
empresa en funcionamiento". 


juego, pasas directamente al siguiente", afirma Mike. "En el 
caso de «Star \f\fárs», creo que Atan obró bien al vender la 
licencia para que se realizaran adaptaciones en las diferentes 
plataformas domésticas. Si he de ser honesto, recuerdo 
más los royalties que me pagaron por las versiones que los 
títulos que realizaron las compañías para adaptar nuestro 
juego. Aunque Atari siempre me enviaba varias copias 
para que las repartiera éntrelos miembros del equipo" 

Aunque se realizaron dos continuaciones del juego 
original luna también con gráficos vectoriales y la otra 
con sprites), ninguna de ellas pudo compararse a 
la experiencia de su precedesora. "Star l/Vars», más 
quecualquíer otra licencia de la época, fue capaz de 
ofrecer una inmersión y una atmósfera que ninguna 
otra máquina recreativa pudo igualar, y es esa 
sensación (la misma que se puede experimentar al 
ver la película) lo que hace que sea tan especial para 
muchos jugadores. 

"«Star l/Vars» captó la esencia de una de las 
mejores franquicias cinematográficas déla historia 
y la ilevó a un nuevo nivel" afirma Mike. "Permitió 
a los jugadores convertirse en Luke Skywaikery 
jugar una aventura interactiva,como si estuviesen 
inmersos en la propia película. El juego tenia todos 
los ingredientes para triunfar entre el publico. Es una obra 
maestra que siempre ocupará un puesto importante en la 
historia de los video juegos". 


U EGO 


RECOGIENDO LOS FRUTOS 


Pese a quese lanzó en una de las épocas más turbulentas 

de la industria, «Star Wats» fue un éxito inmediato, y se 

convirtió en la recreativa más jugada de ese momento, 

aunque fue desbancada poco después por «Dragóos Loiru, 

No obstante, el esfuerzo y el coste 

merecieron la pena, y se vendieron 

en total más de 15.000 recreativas, 

con un beneficio de 15 millones de 

dólares. Desde luego, no estaba 

nada mal, teniendo en cuenta la 

época en la que salió al mercado. De 

hecho, Jed cree que el éxito de «Star 

Warsu fue el principal motivo de 

que la división de recreativas no se 

viniese abajo, y de que Atari Games 

no tuviese pérdidas ese año. 

Tras el gran éxito que alcanzó, no 
resulta sorprendente q ue D orna rk 
anunciara en 1987 que realizaría 
una versión para ordena dores 
domésticos. Pese a que el hardware 
de las máquinas de 8 bit no era muy 
sofisticado, sí resultaba lo bastante 
buen o como para ofrecer toda la 
esencia de la máquina recreativa 
original. Y, aunque las versiones 
de Amiga y Atari ST fueron las 
mejores, la que se realizó para la 
consolaColecoVísion nótenla nada 
que envidiar. Mike y su equipo n o 
intervinieron en el desarrollo de 
estas conversiones, ni tampoco 
tuvieron tiempo para probarlas. 

"Es una de las desventajas de | ( ^ 

formar parte de un equipo de 
desarrollo, Cuando acabas un 
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RACER 


A unque el «Enduro Racer» de Yu Suzuki no es una 
continuación de «Hang-Qnn su gran éxito de l9S5 r 
es fácil entender que mucha gente establezca 
una conexión entre ambos Juegos. Y es que sus 
recreativas te dejaban sentarte en la réplica de una moto de 
tria! o r en las versiones más simples, ponerte a los mandos 
de un manillar bastante realista. Y ios dos exhibían velocidad 
total con un torrente de sprites y un pilotaje al limite para ir 


f Agrá áecT crias, a Dar e CausTpgrenva rna sasla pa nía laja da a vars-á nda 
fíacen> pa ra TímriEa n NÍ05 Podéis VBrmáE rágEíiESEa de nulo frBB.fr 

les de «hang-Unu se convierten en un '-Paseandos Miss üaisy' 
v como en « UutHun» también de 'bttjb, el trazado no era plano 


A TODOS LES 
ENCANTAN LOS 
JUEGOS DE YU 
SUZUKI, COMO 
OUTRUN, SUPER 
HANG-ON, 

AFTER BURNER V 
SPACE HARRIER, 
PERO... ¿POR QUÉ 
ENDURO RACER 
NO RECIBE 
LOS MISMOS 
HALAGOS? 


» Si ve s -qu h na 1 e d a lempo a c st p it ar un a d n as 
Ela pa s, ai t eu ¡k d et u estra 1 u e si o car.ap al a.. 



pasando etapas contra un tiempo limíte de lo más ajustado. 

Y aquí es donde acaban les parecidos, porque ttEndufo Hacer» 
no seto te enfrentaba contra ceros pilotos y una cuente atrás, 
también requería pitoter en algunos de tos irás abruptos y difíciles 
terrenos que habíamos visto, al menos por aquel entonces. 

Con el mismo hardware que «Space riamer» y teHang-Un», per 
poner un par de ejemplos, Yu Suzuki subió la apuesta llevándola 
acción de «Endutü Hacer» a unos circuitos tan endiablados que 


y aburrido, sino que estaba replete- de badenes y pera bes. La 
trepidante velocidad a lo largo de tan enrevesados circuitos aún se 
anima más con la presencia de rocas mortales al mínimo roce y 
montículos de tierra que recorren el circuito de lado a lado. 

Si golpeas estos montículos justo cuando haces un caballito 
con la moto tu pilote volará mágicamente per tos aires para sortear 
fácilmente las áreas irás peligrosas. Pene si no aciertas en el 
momento adecuado caerás justo sobre las rocas u otros obstáculos 



MOTO FRENZV 
Versión; Arcada 
Fecha de Ianzamiento: i 392 


COLÍN MCFtAE RALLY 3 
Versión: PC 

Fecha de lanzamiento:2ÜD3 


SEGA RALLY CH AMPIONSHP 
Versión; Saturn 


Versión: A re ade 


Versión; Arcarle 


Fecha de lanzamiento: 


Fecha de lanzamiento: 1995 


Fecha de lanzamiento: I 


MXV5ATVUNTAMED 
Version:Xbox360 
Fecha de lanzamiento: 

2002 
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jLHfé espanto! Ni pidiendo perdón tiene arreglo. Nunca esperamos gue las versiones 
domésticas igualen a la recreativa original, pene tampoco esperamos semejante 
despropósito. Cor unos controles horrendos, velocidad detortugayuna detección de 
c c-lisi ones cuestionabl e, es I a p e cr ve rsicn de teda s. Que les sp rite s p a le z ca r diseñados 
por un niño de tres años con un LEGOtampcec ayuda. Mantente alejado a toda cesta. 

3.ZXSPECTRUM 

Esto está micho mejor. Aun que la ver sio n pa ra Z X S-peclf ur está lejos de ser brillante - demasiado 
lenta para nuestro gusto-no cabe duda que es la versión de E bit más auténtica y nos berros 
pasa do un montón de horas jugando mientras escribíamos este articulo. El so rolles suave y la 
moto s e de sllza, m ¡entra s q ue los e normes. sp rites tiene n un roa gnif Ico aspe cto y la d etecc ¡ón d e 
colisiones hace olvidar las penosas versiones de Amstrady CE 4. Spectramse hace con la victoria. 


2.AMSTRAD CPEi 

Nunca hemos sido fans de las adaptaciones directas de Speccy-esas conversiones que iban 
directas, a CPC desde Spectrüm sin cambiar casi nada- pero esta versión para Amstrad es 
:■ ediocre coro pocas. Aunque luce mejor que la horrenda versión de CE4, no tiene sensación de 
veiocidad. el control es r ediocr ey es tan aburrido corro soso. Los sprites si parecen r otos pero 
estaros ante otro ejemplo de que las máquinas de £ bit son incapaces de igualar a la i ecr eativa 

4. MASTER SYSTEM 

Un caso i eal mente extraño: No hay duda que !a versión de SECA de «Enúinv facer» esta muy por 
delante desús competid ores epgráficDsyjugattflidad. pero ¿por que se parece a üPaperbay# 
Demasiado fácil de ¡ugai. raí amente hay más de un buggya la ve: en pantalla, este "Endino ¿ra cer» 
podría ser una competente variación de aBcckebike*, pero no tiene casi nada en cor un con el 
or igin al. Si e sp era s u na ver s ion d e con so la de la r ecr estiva oii ginal qued ara s r uy d ecep ciona do. 


ki 
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y :u desdichado pibre dará con stis huesos en tierra. La ir ay cris de 
las veces esees saltos s destiempo serán el resultado de la tensión 
que scuir tilas ir i entras intentss abrir: s pase entre las siempre 
intrincadas filas de rccas. 

Ue hecho, esees encuentres poteneialmente mentales ponen de 
relieve las mejores virtudes de «tnduro Siseen;, capaz de ofrecer la 
miara emoción de las caricias todo terreno, especialmente para 
les aficionados a las dos ruedas. Después de todo, se trataba de un 
juego que además de mantenerte todo el rato baje presión reciuería 

NO LES QUiTES EL OJO DE EMCiMA 


RAMPAS DETIERRA 

Si acierta: a hacer un caballito al chocar 
c ontr aúna de estas te e ¡evai á s p or I os aire s. 
paia sortear los obstáculos más. peligrosos. 


ROCAS 

Golpear una de ellas te llevará 
a un mundo de dolor, as i que 
simplemente no lo hagas, ¿vale? 
En los niveles más avanzados estos objetos 
inmóviles empiezan a hacerse ntás grandes. 




COCHES 

No los veras hasta la segunda 
fase. Son más grandes que las 
m.otos rivales y adelantarlos es 
más co mp llcad o. pu ede n Fácilm ente p ararte 
en seco o enviarte a la cuneta. 


MOTOS 

Aunque en la parrilla de salida 
sólo verás otias cuatro motos, 
esto no significa na da. tendrás 
q ue s eg uir a delantán dalas s egú n 
avanza la carrera. 


tener Is iisrzs de un luchador en les brazos y les muñecas para 
estar in censal; le mente tirando de les manillares. 

Aunque tenis c-us problemas-buena suerte itera lleqer a 
completar les últimos niveles si ya lies sufrido algún accidente 
o más aún pare encentrar algún rival que no siria de "'manillar 
nervioso" en cuente, te ecercas- era más que satisfactorio 
completar les maquiavélicos circuitos que sele el escalente 
r.Exátebike ti4>\ de Lerrela, ha logrado recrear con éxito. 

Gomo era de esperar, varias pl&afcrmas de S b-it tuvieren sus 
versiones per corte sis de Aaivision, pero ningún a 
llegó a igualar la emoción qel juego origina!, 
aunque muchos seguidores de Spectrum. 
penen la mano en el xiege- confirmando que 
su versión "ue la mejor de tedas, superando 
netamente a las demás. 

Nunca hemos entendido por qué un 
juego como «Enduro Racen» nunca ha sido 
tan mencionado como * Oumbru.! o e.Space 
tfamen* pc-raus está francamente a la par 
de estes éxitos de Yu Suzuki. Todo le que 
pedemos qesear es que este artículo es anime 
a conseguir una copia del juego o a visitar 
solitarias salas de máquinas recreativas con 
la esperanza de encontrar alguna- de «Enduro 
Racen; que todavía sobreviva. 


EN LA PROXiMA^ 



POWER DRfFT 

¿Quie res m as acc ion SE GA d e rueda s v 
derrapes? Entonces dale caza a! excelente 
«Fowef también deVu Suzuki. Los 
sinuosos circuitos de uEndm? Hacer» son 
su stitui dos po r tra zado s p eligi os ar ente 
ele vad os s olor e e! te rr eno: te ene ontr arás 
peleando cara a cara contra siete pilotos, 
con gráficos realmente geniales. Pero, 
estáte atento, si no puedes ati ontai el 
inmenso coste de una reci estiva con su 
propio asiento, entonces es mejor que 
vayas a por la impresionante versión de 
Di eameast. que puedes encontrar en la 
colección nYuSuzukiGafve Wíjrfov 


HE TRO GñfTiER 6/ 
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)V6Mó A SEA MES 

«Populous», «Syndicate», «Magic Carpet»... Todos de Bullfrog 
y reconocidos a nivel mundial. Algunos miembros del estudio 
nos cuentan cómo una equivocación de Commodore dio tugar 
a la creación de auténticos clásicos para multitud de formatos. 


r ara conocer la historia de 
Bullfrog .tenemos que 
remontarnos a 1982. cuando 
Les Edgar conocio a Peter 
Motyneux, Les acababa de 
abrir una tienda de informática en 
GuiEford. centrada en la venta de 
ordenadores Tandy (más tarde en 
BBC r Apple y Olivetti), cuando Peter 
llegó preguntando por un equipo 
en el que pudiera usar el software 
de base de datos que había 
programado para sus empleados, 
hue un encuentro que acabaría 
dando lugar a una larga amistad. 

. "Supongo que simplemente nos 
I caímos bien desde un primer 
momento. Éramos casi de la 
mi sm a ed ad y com pa rtia mo s 


muchos intereses, uno de los cuales era 
tener éxito en los negocios", recuerda 
Les. 'Teníamos un sentido del humor 
muy parecido y la fe inquebrantable en 
que algún día triunfaríamos". Ambos 
unieron sus fuerzas y fundaron su propia 
compañía de software, Taurus, entocada a 
la creación de bases de datos a medida. 

Cierto tiempo después Commodore 
contactó con elíos^ confundiéndolos 
con otra compañía llamada Torus, y les 
envió varios prototipos de ordenadores 
Amiga. Uentro del mundillo de las bases 
de datos. Les y Peter desarrollaron una 
pro gram able y reí a ci onal bautizada como 
«Acqujsrtion» que resultaría ser un error 
colosal.. "Incluso todavía me estremezco 
al recordarlo. Hasta el nombre era un 
desastre", di ce Les. " Los americanos no 


asociaron la palabra "adquisición" con 
¡a recopilación de datos y pensaron 
que estábamos vendiendo algún tipo 
de software para fusión de empresas. 

Sin embargo, conseguimos f irmar 
un acuerdo de distribución con una 
co mpa nía e stad ouni d en se y I e s ven di mo s 
las primeras 1000 unidades. La vida era 
maravillosa, ei banco estaba contento y 
nosotros borrachos... Hasta que ei primer 
fax de 200 páginas informando de errores 
y problemas llegó a nuestra mesa. Resulta 
que, en la ^ida real, al contrario que en 
nuestros simples tests de prueba, ¡a 
gente real intentó utilizar el software con 
datos reaies en situaciones comerciales... 
¡y no funcionaba! Asi que, después de 
dilapidar todo nuestro dinero reparando 
los errores y publicando una corrección 
de 50 páginas para ei manual, tuvimos 
que planteamos nuestro futuro como 
desarrolladores de software comercial," 
Con Amiga cada vez siendo más 
utilizado para fuegos, Les tuvo la idea 
de que ellos mismos podran dedicarse a 
escribirlos, bolo había un inconveniente: 
no sabían. La oportunidad surgió de 
un amigo que acababa de terminar 
«Diuid ifa para Atari ST y necesitaba a 
alguien para convertir el juego a Amiga. 

" Me nti m os sob re nu estras h ab il i d ad es 
y conseguimos el proyecto" dice Les. 
"Aunque no hicimos dinero con ello, 
aprendimos a mover "sprites" por la 
pantalla y desarrollamos nuestras propias 
rutinas de animación. Resulta que ios 
juegos no eran más que una gran base 
de datos, Mientras esto ocurría, Peter 
estaba reparando desesperadamente los 
errores de <<Acqu¡sríiorvi al tiempo que 
preparábamos «Drurd tu tn 1985. fundé 
Bullfrog para que cuando «Acquisrtionx 
dejara de ser un estorbo pudiéramos 
concentramos en los ¡ueqos" 

En aquella época. Gíenn Cor pe s estaba 
contratado como artista gráfico, aunque 
su rol cambió a lo largo de su etapa en 
Bullfrog. "'Me hicieron una entrevista 
para un trabajo de programación y hablé 
con Peter durante unas horas sólo para 
que me contara que ya teman todos 
los programadores que necesitaban. 


EN DREVE... 

E.i frog fjs creada sn '335 ::o r F§te' 
tVkflyneux y Lt? 5 Edgs". T-as sa ta r 3 la 
fe ™ gracias a .¡Liegos tan innovadores 
como Ftioubtis >■', 

«Tírame ftntoi-y Dungton iVíastefu, 
fueadquirida oor Esotronc Arta 
en 9 35. Mo ynean fine mente se 
machó oara fjn-da- Lionhead StJdos 
en 1997. Desq ac ada mente,. Bullfoq 
fje d s je ta en 2004 cuando EA 
a fusionó can sus otras estudios 
brtanioas oara cea 1- EA Re no Unido. 


■> Les Eágar, feto grat a de aq ui -unto a su 
n uevd üIe rá s, os es eH es, 1 ad avia tey 
s gue ceandd casas_. 

EL LELHUU 
EIEUE EN PIE 

A pesar del paso del tiempo y de 
su integración en EA. la presencia 
de Bullfrog dentro de la industria 
todavía es palpable. Si echas un 
vist a; o e n tu ti en da o e i u nos 
graii de s a Imace r íes. todaví a 
encontrarás copias de itDungeon 
Keeper 2», «Theme Hospital* y 
t/lheme Faifa en la sección de 
juegos económicos que siguen 
registrando buenas ventas entre 
la nueva generación de jugadores. 
La importancia cada vez mayor 
de los juegos retro también ha 
jugado a su favor: la recopilación 
«EA Reptey# para PSP incluye 
rrSynci'K'Síeü junto a títulos de 
otra s com pañí a s. y N i rute ndo 
DS disfrutó de un "remahe de 
fr77fame Parirá adaptado a pantalla 
táctil. i<Theme Park DSy- tuvo una 
acogida desigual debido a que se 
trataba de una adaptación directa 
del original para PC. pero si aun 
eres fan del juego verás que es 
una muy buena conversión para 
llevaren el bolsillo. 


retro cñ me r be 






LOS JUEGOS DE OULLEROG 
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El éxito alcanzado por «PopuSous» 
hizo que las conversiones a otros 
1 omnatos fueran inevitaliles, 
tes Edgar cedió los derechos 
para PC, Mac, Sega y Nintendo, 
lo que llevó al juego (y a los 
futuros títulos de Bullfrog) a 
con ve iti rse e n un a fia nquicia, 
con el mercado nipón resultando 
sorpre nde nte m ente I ucrat iv o. 

En cuanto a las conversiones 
de uFcpt.iSy.is^ Qlenn Corpes 
comenta: "Fueron realizadas poí¬ 
da sa rio II ado le s in dep en die nte s 
y a I guna s f unci ona 10 n m ejor 
que otras. La versión de Mega 
Drive era un simple puerto de 
la de Amiga con un ratón que 
controlaba el ¡oypad-muy difícil 
de manejar-, mientras que la 
versión de SNE5 de Imagineer 
para Japón era maravillosa, muy 
jugable. La versión para Game 
B oy e ra m i f a varita. B a san don e 
en una de sus pantallas, improvisé 
en mi Amiga algo semejante 
a ese «Popuíous--. La persona 
equivocada paso por delante y 
el juego entró en desarrollo. Por 
desgracia, se desaceleraba hasta 
velocidades que hacían imposible 
jugarlo cuando había más de diez 
personajes por el mapa". 



Afortunadamente, sabia algo de dibujo, 
asi que me las arreglé para conseguir un 
trabajo como artista" recuerda Glenn. Su 
primera labor estuvo relacionada con la 
conversión de «Dnsidlk "'Básicamente, 
copié los mapas y gráficos de la versión 
de C64y su editor. También hice algún 
trabajo en el sistema de colisiones, ya 
que era el único con experiencia en ese 
tema". Bullfrog también fue responsable 
de nt-us¡on» f un "shoofem up" futurista 
con puzzles, que fue versión ado porGIenn 
para Atari ST. Su moderada calidad fue 
pronto ol vidada con el advenimiento de! 
siguiente proyecto de Bullfrog: uPopuious». 

«Popatoas» (originahílente llamado 
«treafjcvvji fue el juego que puso a 
Bullfrog en el mapa a la vez que inventó 
un nuevo género, el "God Game" -la 
"simulación de dios"-. Diseñado por Peter 
y Glenn en siete meses* te ponía en la 
piel de un dios que tenia que competir 
contra otros en la ocupación de territorios. 
En aquel momento, «Populo usj> era de 
lo más original, te permitía usar poderes 
divinos para influir en tus seguidores, 
í amblen era uno de los pocos títulos que 
sacaban partido del módem para jugar 
en red, Al principio, las distribuidoras 
mostraron muy poco interés, pero fue 
Electronic Arts la que decidió apostar por 
este nuevo concepto. Y resultó ser una 
acertada inversión: vendió más de cuatro 
millones de copias. "Sabíamos que se 
trataba de una idea original, ya que dejaba 
sorprendidos a todos. Obviamente, no 
pensábamos que fuera a tener tanto éxito 
yen tantos países, pero si creíamos que 
era muy especial", recuerda Glenn. 

"Una vez que alcanzamos el éxito 
con «Popuiousn la vida se convirtió en 
algo maravilloso", dice Les. "Pudimos 
trasladarnos de nuestro viejo tercer 
piso de oficinas a un edificio en Surrey 


Research Park, Tenían una bonita 
alfombra y gente que te limpiaba las 
ventanas sin que se lo pidieras, Eso si, 
nos odiaban, hacíamos skate por los 
pasillos, devolvíannos en los urinarios, nos 
bañábamos en el estanque, íbamos y 
veníamos de madrugada.,, Por entonces 
eramos cerca de 20 personas. Esto, para 
los que no lo saben, es el tamaño perfecto. 
Conoces a todo el mundo, qué pizzas les 
gustan, qué beben, cómo se llaman sus 
novias y otra información con la que les 
puedes chantajear llegado el momento". 

Electronic Arts quería una continuación, 
porto que «Power ¡Vfonger» safio para 
servir de puente, hue un éxito-vendió 
alrededor de un millón de copias-, pero 
carecía de la inmediatez de «Populous#. 

A Glenn nunca le convenció demasiado: 

" Siempre me pareció un <r Fopuíous» uun 
menos cosas para hacer", 

Ese mismo año fue lanzado «Fbcd/t, 
desarrollado por Sean Cooper con 
la ayuda de Peter; era un juego de 
plataformas cuyo protagonista, Guiffy, 
quena salvar al mundo de una inundación. 

«Paputous W« vio Ea luz en 1931, con 
más hecEitzos, IA mejorada y ambientado 
en el mundo de los dioses olímpicos. 
Aunque pulida, i a idea seguía siendo la 
misma, por lo que no llegó a convertirse 
en un clasico, pero vendió por encima 
del millón de copias. Era como si todo 
lo que tocara el estudio lo transformase 
en una fórmula de éxito. Esta prospera 
racha continuó con e! siguiente proyecto: 
tíSyndicate» f una creación de Sean Cooper. 

"'Mi principa! aportación a w Sindícate# 
fue conseguir contratos bastante buenos 
con las distribuidoras", dice Les. "Era la 
época en la que estaba renegociando el 
contrato original con EA. Disfrutábamos 
de una posición fuerte y pudimos mejorar 
nuestros royalties y los anticipos". 


Su continuación,« Syndicate Wars», 
mejoró el original, aunque no tiene el 
mismo atractivo para los que trabaja ron 
en su predecesor. "Era bastante bueno, 
pero más descuidado; el original había 
funcionado en alta resolución incluso con 
las tarjetasVGA de los PC 386. También 
estuve más involucrado en el primero, 
diseñando el moto rg trafico y nivel es, asi 
que no soy la persona más objetiva a la 
que preguntar", comenta Glenn. 

Andy Kobson entró en la compañía 
después de trabajar de manera temporal 
en uSyñúscate/> para 3DO y «Theme 
Park», "Mi función principal en Bullfrog 
era supervisar el teste o de todos los 
juegos en desarrollo", dice. ,r lambién 
ayudaba informando sobre la mecánica 
de i juego, que era la mejor parte, Nos 
pasaban 50 niveles para pro barí os y 
elaborar un informe. Destripábamos los 
niveles y les devolvíamos hojas y hojas 
con comentarios. A veces era un lugar 
un poco frenético, pero disfruté cada 
minuto allí". Probar juegos de consola es 
diferente a hacerlo en los de ordenador. 

"'Obviamente, no te nías tanta memoria, 
asi que todo tenia que ser comprimido 
para que encajara", explica Andy, "Los 
métodos de control tuvieron que ser 
cambiados. Lo bueno de i as consolas 
es que no tenias los problemas de 
compatibilidad que tenían los PC". 

«Magic Carpefo fue técnicamente 
impresionante y, por desgracia, un 
tracas» comercial. Glenn nos explica 
un poco su concepdón: " Había 
estado probando con el código para la 
proyección y texturizado 3D durante un 
par de años, parando solo para aliviarme 
diseñando algunos niveles de «Syndicate». 
La versión que salió ai mercado fue 
terminada en unos nueve meses, tras 
deshacerme de todo excepto de mi motor 


DRUID II 

Primer 
juego en el 
que BuIÍtdc 
trabaió, *Divd 
átenla una 
mecánica oe 
ssf lo similar 
a :■! Gaisi fe l-v 
C crno ejercicio* oe aprendizaje ds 
programación, el juego sirvió bastante 
bien a sus propósitos. 




FUSION 

55 •:<rvsicnx 
licué un 
juego que 
aumentase 
realmente la 
reputación oe 
Bullfrog como 
estudio, pero 
si ayudó a 
allanar e! 
camino oe cara a su üuro éxito. 



es todavía considerado 


POPULOUS 

Como juego 
responsable ce 
carie un nombre 
a Bullfrog, 

¿PCFVlCVSr- 

alumbró la 
creación cel 
género "god 
game" y 
un clásico, 


vendiendo más de 3 millones de copias. 



POPULOUS: 

THE 

PRO MI SED 
LANDS 

)} ,: ¡77ie 
Promised 
Lands» anació 
cinco nuevos 
mundos al 


«POpuSoustí original, que mcluian 
Wild West, Silly Lañe y BitPIains, más 
un eoiter ce mapas. 
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de gráficos y ef programa de generación 
de paisajes". La posterior entrega resultó 
un motivo de polémica en Bullfrog, siendo 
finalmente comercializada con algunos 
errores graves producto de la presión de 
EA por ver terminado el juego. 

«fíjeme Fartoi nació fruto de Ea 
inventiva de Peter y de Demts Habassts, y 
fue el primerjuego para Mark Healy. Tras 
haber causado cierto 'Impacto 1 ' en su 
primer día -''recuerdo empotrarme contra 
uno de los coches del programador jefe 
mientras intentaba aparcar, Estaba muy 
preocupado, pero el tipo ÍMíke Diskette) 
fue muy agradable"-, Mark se convirtió 
en el artista gráfico para ¡as versiones 
de consola. "'Para SIMES y Mega Orive 
la memoria era mas ¡imitada que para 
PC, pero mi historial con C&4 me había 
hecho experto en el uso de gráficos de 
caracteres, por lo que conseguí comprimir 
casi todo. Disfruté mucho haciéndolo/ 

A pesar de sus éxitos, la mcertkkimbre 
comenzó a cernirse sobre BuEEfrog. Les lo 
explica: “Alrededor de 1933, comenzamos 
a hablar con EA sobre una posible fusión. 
Decidí que también debíamos hacerlo 
con otras grandes distribuidoras para 
asegurarnos de lograr el mejor acuerdo. 
EAfue una elección fácil, ya teníamos una 
buena relación con ellos, conocíamos a 
la mayoría de i a gente y nos ofrecieron 
el mejor acuerdo, A principios de 1995 
firmamos la fusión y entramos en una 
nueva era de contusión corporativa/ 
ti primerjuego en ser comercia tizad o 
bajo ei auspicio de EAfue «Hi-Octane», 
y resultó impresionante dado su corto 
tiempo de desarrollo. "En una de las 
reuniones de administración se reveló 
que uno de los estudios de LA no seria 
capaz de sacar su juego a tiempo. En 
el mundo empresarial esto significa 
un montón de gritos, llantos y crujir de 


dientes, por lo que-un poco tonta me rute¬ 
nos la jugamos y dijimos que podríamos 
desarrollar un juego en sei s semanas", 
r ecuerda Les. Los siguientes lanzamientos 
incluyeron «Gene Wars »y el peculiar 
a Tíreme Hospital». 

«Dungeon Keepem padeció ef proceso 
de desarroEEo más problemático, que 

duró tres arios debido a una inesper ada 
marcha. “ Fue algo muy loco, A mitad de! 
proyecto, Peter anunció que abandonaba 
Bullfrog, pero fue obligado a terminar el 
juego. Se le prohibió entrar en las oficinas, 
así que yo, Simón y Dean Cárter tuvimos 
que ir a trabajar a su casa", rememora 
Mark. Andy también pasó grandes 
momentos con Peter, y nos lo comenta: 
"era muy divertido. Siempre estábamos 
gastándonos bromas e! uno al otro, como 
cuando ahogué su lamagotchi en una 
taza de té. Era un buen motivador,y capaz 
de cambiar el rumbo de ias cosas cuando 
parecía que un juego no iba a ninguna 
parte". La larga espera mereció la pena, 
ya que a la prensa le encantó «IJungeon 
Keepen> a pesar de su gran retraso 
y vendió más de un millón de copias. 
Muchos jugadores recuerdan el título 
por el personaje del Segador Astado y su 
sarcástico sentido del humor 
"Dirigir unas mazmorras era 
aterra clora me inte similar a trabajar en 
Buíltrog/comenta Mark. "'El personaje 
protagonista, ei Segador Astado-o 
Homy como me gusta llamarle-, fue un 
diseño mío. Está inspirado en una de mis 
exnovias. Tenía una sonrisa parecida. Y un 
te m pe ra me nto ta mb i én pa re ci do ,r . 

«Dungeon Keeper 2» fue e I pri mer ju eg o 
tras irse Peter, y su éxito comercia! fue 
parejo alas críticas recibidas. 

Aunque siguieron saliendo al mercado 
posteriores entregas de «Popuious# y 
tí ¡trente Fark>s r buena parte de i equipo 


original se sentía incómodo con EA. 

"Cuando EA compró Bullfrog, la compañía 
ya había crecido demasiado para mi gusto. 
Se tiende a hacer que las personas se 
sientan como piezas de un engranaje, y te 
encuentras con gente que están buena 
hablando como poco talentosa. Empiezan 
a aparecer extraños directivos y, de 
repente, lo que opinan los accionistas es 
lo más importante. Lo odiaba", dice Mark. 
Andy piensa lo mismo: 'Todo se volvió 
demasiado corporativo. Había que asistir 
a más reuniones, rellenar más informes, 
y los viejos ''bullfroggers" no querían 
trabajar en los títulos de EA. Se convirtió 
en un trabaio que nada tema que ver con 
la innovadora Bullfrog de los primeros 
días' r . La salida de Peter tuvo también un 
gran efecto en los que se quedaron. "Era 
como si el corazón de aquel fugar se 
hubiera esfumado. Bullfrog dejó de ser un 
refugio creativo para mí. Me sentía más 
como en una fábrica de pollos", dice Mark. 

El trabajo conceptual de diferentes 
desarrollad ores para «Dungeon Keeper 

comenzó en 1999, pero EA estaba tan 
ocupada con los derechos para hacer una 
película que el proyecto fue desestimado. 
En 2001, los últimos restos de Bullfrog 
fueron absorbidos por EAy dejó de existir, 
poniendo fin a un legado de 15 años. 

En los últimos años, Mark ha trabajado 
en HüttieBigñaneU; Gfenn puso en 
marcha Werwood, una compañía que 
distribuye títulos electrónicos; Andy tiene 
su empresa, íestology, especializada en 
consultoría y teste o informático. Les ha 
dejado la industria y trabaja con coches 
de carreras-"tuve un papel decisivo 
en el regreso de .Aston Martin a las 
carreras"-y sigue ha a endo lo que mas 
le gusta: construir cosas, "üFopaSousx me 
transformó en un megalómano y no he 
parado desde entonces". 


¿□□ísiut 
ESTRN RHORR? 

Aunque disfrutaba de un puesto 
directivo en Electronic Arts, Peter 
Molyneux qi-ería volver a hacer 
jue go s. a sí que p rese ntó su 
dimisión en 1396. En 1997 fundó 
L¡onhe a d Stu dio s (ha uti la da así 
tras la muerte del hámster de 
Mark Web leyó, donde ve ría la luz 
su primer título: «Bfack& LWí&*. 
Tuvo un desarrollo de más de 
cuatro años, pero cuando salió 
en 2601 cosechó muy buenas 
criticas y numerosos premios. 

Fue seguido por uFabíe» para 
Xbox en 2QÜA alcanzando los dos 
millones de copias vendidas, pero 
siendo criticado por no incluir 
todo lo prometido. ttFabfe: 71i<? 
Lost Chaptersk fue com erci aliza do 
para XbüN y PC en 2006. «Black & 
mí e 2» y (¡The Movies* fueron 
los siguientes lanzamientos, pero 
no se vendieron demasiado bien, 
así que en 2006 el estudio fue 
adquirido por Microsoft. «FabSe 
K» lanzado en 20OU para Xlno:-: 
360. fue su primer juego como 
desarrol la dora first-pa rty. 
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POPULO US: 
THE FINAL 
FRONTIER 

51 Otro cisco 
ce expansión, 
que onecía 
bOD mueles 
extra basados 
en oiré 

planeta. Fue comercializado como cisco 
ce légalo en la portada ce la revista ce 
Amiga, The One. 


FLOOO 

55 tíFkjod» 
demostró que 
otros géneros 
eran posibles. 
Eia un juego 
ce plataformas 
protagonizado 
|coi una extraña 
criatura, Quifoy, cuyo ahogsmieme¬ 
ce leíamos evitar. Su sorprendente final 
enojó a muchos jugadores. 


POWER MGNGER 

51 Destín ado a ser 
un gran juego ce 
Estrategia bélica 
en tiempo real, 
el apresurado 
Cesarrollo ce 
«rb-mr. 1 ' Mongsn' 
impidió que se 
convirtiera en el clásico que prometía. 

Sin embargo, todavía disfruta ce un 
considerable número de seguidores. 


POPULOUS II: 
TRIALS OF THE 
OLVMPIANGODS 

55 Emplazado en 
el mundo de los 
dioses d ¡ir-picos, 
«Potiuíous Si jo 
perfeccionó el 
concepto cel juego 
original s incluyó nueves hechizos extra. 
Eso sí, no tenía ni ce leps el mismo 
encanto cue ■ Rdfuígus^ 
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POWER MONGER: 
WORLD WAR ONE 
DATA DI 50 

» Este disco ce 
expansión 00 
ttHawer Mongen* 
básicamente se 
limitó a coger si 
juego original y situarlo en el contexto 
de la Primeo Gueira Mundial, al tiempo 
que anadia una serie ce camparías 
extra. Nada oel 0:10 mundo, la verdad. 





POPULOUSII: 

thechallenge 

OAME 

Jj Modos: 

Crea Tu Propia 
Deidad, Desafío 
y Conquista. 
Puedes 
enfrentarte a 


retos, como salvar a una cierta cantidad 


oe población dentro de un límite ce 
tiempo estadístico 



HI-OCTANE 

lan 

inusualmente 
divertido 
corro orí pina! 
dentro oe los 
simúlaseles, 
«HhOctarm 
era una 

carrera ’u turista que no aperó mucho 
al género y ha snve¡eoi 00 mal. Meritorio 
para seis semanas de trabajo, eso sí. 



P5YCH0 
SANTA 

» Esta 
pequeña y 
curiosa joya 
apareció 
únicamente 
en el cisco 
oe portada ce la revista de Amiga, The 
One, paliándote en s! papel os un 
desequilibrado Papá Noel inmerso en 
un extraño plaíaíormas/shoot- r em-up. 


I , i m -- 

crin * Wk 



SYNDJCATE 

» Aclamado 
oomo uno ce les 
mejores srabafos 
de Bullfrog en 
toca su historia, 
(&yndicate)> 
y su mundo 
cyberpunk eran 
oscuros y violentos. Con armas, drogas 
y' tecnología, s! "Silicio ato" conquistó e¡ 
mundo y nunca volvió la atrás. 


SYNDJCATE: 
AMERICAN 
RE VOLT 

» Un paquete 
ce expansión 
para 

«Syndicate» 
con el añadido oe 25 nuevas misiones 
que son increíblemente difíciles y 
suponen todo un reto para los cue 
hayan completado el juego- original. 
Advertidos quedáis. 




MAGIC 
CARPET 

>} -iMagc 
C¿r t :efr 
estaba 

protagonizaos 
per un 
aprendiz de 
mago que 
velaba en una alfombra para destruir 
a sus enemigos. La competencia ce 
«Doom» le impidió ser un éxito. 


THEME PARK 

» «7beme j-'ark» 
era un excelente 
juego de gesten 
y construcción 
que todavía hoy 
se detiende bien. 
D uece haber sido 
superado por 
tíüoffercosster tyeoen» y similares, pe re¬ 
sigue conservando un gran encanto 
para muchos aficionados. 


TUSE 

»AUna 
cerne 
tecnológica 
ce Glenn 
Gorpes 
cue fue 
distribuida 
oomo disco- oe portada de una revista 
pero no llegó a desarrollarse como 
producto. Puede descargarse desde 
"Home oí the Uno encoge". 






MAGIC 
CARPET: 
HIDDEN 
WGRLDS 

« Una 
expansión ce 
tíMagc Carpet» 
cue ofrecía 
revestimiento 
ce ambiente 
invernal y 25 nuevos niveles con ir ás 
de lo mismo 


MAGIC 
CARPET 2 

La tan 
denostada 
continuación 
ce üMsgic 
Cárpete incluyó 
ere lentes 
niveles y 
una historia 
mejorada, pero no alcanzó el atractivo 
oel juego or iginal. 


SYNDJCATE 
WARS 

** ¿i Syndcate 
bVars» aportó- 
una historia 
todavía más 
elaborada 
cue la de su 
Itiececesor. Es 
un juego realmente excelente, aunque 
muchos jugadores todavía prefieren la 
innovadora primera entrega. 
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_ GENE WAR5 

n ijn poco 
apreciado juego 
de fantasía y 
Estrategia en 
el que podas 
crear híbridos 
con eferentes 
especies. Su 
con-uso manejo hada muy complicado 
jugarlo y ha sido ampliamente ignorado 
desde entonces. 


THE ME 
HOSPITAL 

Con sus 
"leticias 
dolencias, 
como la 
"Lengua 
Caída", es 
imposible 

no rendirse a la naturaleza enloquecida 
del excelente «!heme Hospital. Un 
imprescindible ce toda buena colección. 


OUNGEON 
KEEPEft 

» Conocido 
por su malvado 
(literalmente!' 
sentido del 
humor y el 
segador astado, 
«Dungeon 
Keeper» te invitaba a gestionar una 
mazmorra repleta ce instrumentos de 
tortura, esbirros infernales y diablillos. 


DUNGEON 
KEEPER: 

THE OEEPER 
OUNGEONS 

yy Añada dü 
niveles ir ás al 
juego y una IA 
mejorada, bn 
í 958. «Dungecn 
Keeper GoSd>¡ combinó esta versión con 
el original, on eciendo un paquete oe 
temas y un editor ce niveles. 









como el 


POPULO US 3: 
THEBEGINNING 

« Desarrollado por 
un nuevo equipo 
-Glenn Corpes 
fue responsable 
del diseño del 
generador de 
texturas oe 

ó nuevos elementos a la 
«lado de árboles 

|i liZ'-IUII Ul lUÜ-ai. 



rr'cDLEDVq OUNGEON 

RptPtKfZ KEEPER 2 

rmk © » La segunda 

serie utilizaba un 
i W W, flamante nuevo 
A / motor gráfico y 
lllIMHiJBr 34 *4 logró perfeccionar 
la ¡cea del juego original, a pesar de 
no ser programado por el equipo de 
desarrollo de la primera entrega. Una 


excelente continuación. 


PQPUL0U5 3: 
UNOISCOVEREO 
WORLDS 

« Otro más ce 
esos discos de 
expansión que 
tanto gustaba 
desarrollar a l os 
chicos de Eulhc-g 
y que incluyó '2 nuevos niveles para 
conquistar, tanto en modo individual 
como en mubijugader. 




THEMEPARK 
WORLD 

«Actualización 
en 3L sel 
juego original, 
líbeme Park 
[Aforfdv fue un 
título bastante 
apañado dirigido 
al mercado de 
las consolas Lamentablemente, no 
estuvo a la altura o el original 




THEME 
PARKING 

« Orientado al 
público ir ás joven, 
■■.Jh&rie Park inc.ii 
continuó con el 
estilo oe la primera 
e innovadora 
eniega pero sin la 
implicación ce la 
"vieja guardia" ce Bulbrog. Competente 
y correcto, pero bastante aburrido. 





THEME 
AGUAR! UM 

« Aunque sus 
créditos dicen que 
’ue desarrollado 
por Bulbrog, "ue 
programado 
en Japón. 
Comercializado 
para FC como 


üActuémjm^ es recomendable obviar 
este horrendo parque acuático-. 






QUAKE 111: 
REVOLUTION 

*> üuake III» 
fue el úItinto 
juego etiquetado 
ba|o el sello de 
Bullfrog, aunque 
la ausencia ce 
" bullfroggers" era 
total. Conversión 
para FS2 cel trillo ce PC, cosechó un 
gran éxito de critica. 


UN AGRADECIMIENTO ESFECIAL a Cathy Campos por las entrevistas 
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COMPAÑIA: ELITE 

FECHA DE LANZAMIENTO: IS37 

G ÉN ERO: AC Cl ÓN DE S C RO LL LATERAL 

VERDONES MOSTRADAS: 

ZÁ SP ECTR UM/C :: A'A.M S ¡ RAD CP C 
¿CUÁNTOPUEDE COSTAR?: : EURO 

HISTORIR 

~nThundeicalS't 
es alucinante. 

Incluso el logo 
impresiona, y 
los gráficos del 
juego aún más. 
Teniendo en cuenta la variada 
paleta de colores y la gran calidad 
de lospixelesel scroli es muy 
suave. Y respecto a la jugabilidad, 
n o es q u e se a el ni ás adictiv o de 
todos los tiempos, pero lo sigue 
sien doy mucho. ¡Después de 
dos dias pegados al Spectrum 
tuvieron que sacarnos con palanca 
para escribir este articulo!" 

E¡ texto -de esta :ntroducí?ión esta 
sed raido de a revista C'ü.-n. en “ 
que otorgaron a '■Thímüeíuats» e 
sello Crasn E vash y e dero n .irte 
o untuactó n de D %. Y no o-are ce que 
í mentada os anca se haya usado 
oa-a mete r a un poco da sen ¡ do 
común al autor de la ravfev¿ porque 
Tfttiirrdercaís'í es un juego de o mas- 
soso que no se me reos n ngjna de 
la s a la na nzas que recrió en su día. 

La acción resulta horr o emente 
nealy más temo e que un día con 
os mulantes Mumm-Ra l os "ma os" 
e n a famo sa se r e de TV en a q ue 
se -nso 'a e .-usgo): «Tftivntfefcaísv 
es un esfuerzo oor parte de E te con 
d ata es poco afortunados, corno un 
grotesco as tema de 00 sones que 
nace que que r as tira- U QuidtShdt 
Pro por a ventana. Va e, D-od'as 
a r g j menta r que a acó ó nes ra oda. 
pero dehidq a que e protagonista, 

L on-Ü. no oa r a de correr a tuntún, 
nueva de cada diez veces caerás 
soo-e a:g junantes de tener a 
oportunidad-de reaccionara O que 
esta pasando. ¿No es una njustcia? 

Aunque hay un montón de nvees 
a so mo eta r y algu naibifso ne s 
d e r e scate de ¡o s com oañ eras de 
L on- O, e n todo s e lo s a júgao dad 
e s a our rida, ya q ue una vez q ue has 
v sto un nivel, ya has visto todo o que 
:: Jhúnüefcats» teñe que of rezar. 

Cuando se puso a la venta recibió 
o jen32 criticas en a mayoráde 
resistas launquetu Soectrum nava 
■:a m o ado m uc no d esde e ntonce si y 
s i, era v sua me nte a ma E vo -ne ma s 
ndu do oa nta la s de las tres ve r s o nes 
de3 o toara una perspectiva más 
g-oos - oero «TTajíitíancsissinos 
dea frías. Lina gran sene -de dibujas: 
an mados. ast ma que e ¡uego no 
e sté a su a tura. 


7H RETRO GfiílPER 
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OCOP 


En 1988, la compañía de Manchester, Ocean Software, lanzó 
el que acabaría siendo el juego de ordenador más exitoso 
de ios años 80. Parte conversión arcado y parte licencia 
exclusiva de la película, «RoboCop» batió todos los récords 
de ventas multiformato y se convirtió en el producto a imitar. 
Hablamos con Gary Bracey sobre la producción de uno 
de los más legendarios y exitosos títulos de la época. 




LRS CLRVES 


XI COMPAÑIA: ÜCLAN 
K' DESARROLLA DIOR: OCEAN 
X. FECHA: líSSii'líS? 

» GÉNERO: PLATAFORMAS 
xi ¿ CUÁNTO FU ED E CÜ STAR ?: 
ENTRE 5Y10 EUROS 


G racias a Eas versiones para 
ordenadores de 8 bit en 
1988 y de 16 bit ai año 
sEejuHente, «RoboCop», de 
Ocean Software, se convirtió por 
derecho propio en et videojuego 
triunfador de Ea década, colocando 
confírmeza en eF mapa a una 
compañía de software que resultaría 
tan rentable como proltfica hasta 
bien entrados Eos años 90. 

Tras obtener los de redi os cuando 
Fa película era todavía considerada 
una incógnita. Ocean produjo un 
juego que a la vez que adaptaba el 
arcade de Data East también agregó 
algo de originalidad a su diseño. La 
acción en forma de caótico plataformas 
de scroli lateral de la recreativa fue 
complementada con minijuegos de 
puzzles y de disparos en primera 
persona, dando lugar a un juego tan 
variado como fie! a la película, que 
vendió millones de copias y encabezó 
las listas durante una eternidad. 

Ocean Software poseía ya un 
rentable historial en cuanto a licencias 
cinematográficas -títLflos como 


«Cortttircutio» y «Ramho»- cuando 
adquirió los derechos de licencia de 
«RoboCop». Como explica Gary Bracey, 
antiguo director de desarrollo de la 
compañía, era lógico pensar que una 
película de ciencia ficción futurista con 
un policía-cyborg de Detroit en busca 
de venganza fuera el material perfecto 
para un juego de ordenador. "Al ser 
el "cinefilo", estos guiones siempre me 
acababan llegando, ya que era la única 
persona que se molestaba en ieerlos", 
dice. "Todavía tengo todos los guiones 
originales de películas como "RoboCop" 
"El silencio de los corderos", etc. 
Recuerdo que unos diez años después, 
mi amigo, y di rector de la compañía, 

Jon Woods me mostró una copia deí 
guión de "RoboCop" que guardó. Tenia 
un post-it pegado a la portada donde 
yo había garabateado: "¡Tenemos que 
conseguirlo! ¡Puede ser un bombazo! ". 

"Por lo que a mi se refería, el material 
era ideal para un vídeojuego", continúa. 
"Cienciaficción, tiros, secuencias 
memorables, etc. Además, la paliarla 
en si era de bastante bajo prestí puesto, 
lo que a la vez nos permitió negociar 


un acuerdo muy bueno. Creo que la 
garantía en dólares que pagamos por 
los derechos internacionales para todos 
los formatos electrónicos fue de algunas 
decenas de miles" Mientras el juego 
iniciaba su producción, la película llegó 
a los cines y empezó a convertirse en un 
fenómeno global, como Gary recuerda: 
"Me encantó la película, Su éxito nos 
sorprendió y nos alegro, ya que nos 
habíamos arriesgado. El guión no era 
precisamente una obra maestra de la 
literatura moderna, pero tenía ese toque 
descamado a lo "Blade Runner", lo que 
significaba que si se hacia bien habría 
muchas posibilidades de que marcara un 
hito. Y a si fue." 

j&Una p-anla a de ¡aversiái para Cs!rircdare64. 
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Aunque superficfalmente es una 
convencional pelkuta cíe género y su 

éxito radicó en una acción futurista 
ultrav i olenta, la película ha pasado 
a se r a I aba da por su s vi rtii d es má s 
intelectuales y sus metáforas y alegorías 
su bya ceníes, e spe c ífreame nte p or su 
"■americanización" de la Biblia. Gary, sin 
embargo, explica que estos elementos 
nunca fueron un factor relevante a la 
hora de optar por los derechos. "Mo 
fuimos tan analíticos, me temo", explica, 
"Se evaluó su valor como entretenimiento 
y el consumidor al que iba dirigido. 
Básicamente, si coges una película 
de acción y ciencia ficción, al menos 
entonces, veras que tiene más o menos 
el mismo perfil de audiencia que ios 
juegos de ordenador/' 

Con Eos derechos adquiridos, fue 
un extraño giro del destino lo que 
haría que Data East, un fabricante 
de recreativas, se interesase por 
sublicenciar el título de Ocean con el fin 
de crear su propio anca de, Esto daría 
lugar a la paradójica situación de ver 
como Data East mencionaba a Ocean 


en la pantalla de título déla recreativa, la 
misma que después Ocean convertiría 
a formato doméstico. Gary nos detalla 
los pormenores: "por entonces, yo no 
estaba involucrado en el acuerdo con 
Data East (eran Jon Woods y David 
Ward). Ellos ya tenían relación con 
esa compañía, por lo que pienso que 
Ocean podía haberles autorizado antes 
la versión arca de. Cuando se estrenó 
"RoboCop", adquirimos los derechos 
electrónicos en todo el mundo, asi que 
Data East sublicenció los derechos 
del arca de y el pinball con nosotros. 
Astutamente, también negociaron los 
derechos para que hiciésemos una 
conversión de i a recreativa, También 
decir que el entonces director general 
de Data East era Ray Musci, que años 
más tarde se convirtió en presidente de 
Ocean para Estados Unidos," 

Según nos cuenta Gary, cuando 
la versión propia de Ocean entró 
finalmente en desarrollo, ni Orion, 
ni Paul Verhoeven ni los otros 
responsables del filme fueron tan 
protectores con su propiedad intelectual 


como al año siguiente lo seria Warner 
con "Batimán". Con la película corriendo 
bajo producción estadounidense y 
siendo el rodaje principal en Texas, 

Ocean tuvo muy poco acceso al mismo, 
nada en comparación del que disfrutaría 
en 1989 con «Batman: The Movía Eso si, 
fueron obsequiados con un material de 
referencia muy útil. "K os hicieron llegar 
algo de metraje en video poco antes 
del estreno", dice Gary "Sin embargo, 
ten en cuenta que como estábamos 
basando nuestro juego en el de Data 
East, no necesitábamos esa referencia. 

Lo mejor que vi fue la escena original sin 
cortes de la muerte de Murphy el evento 
que desencadena su conversión en 
RoboCop. Era una escena muy explícita, 
por lo que fue sustancia límente recortada 
cuando la película llegó a los riñes, 
Supongo que más tarde se incluiría en la 
inevitable "versión de! director" en DVD," 
Al igual que con su valioso producto 
autorizado de 1989, Gary estuvo muy 
cerca del proyecto a rea de «RoboCop» 
y realizó a preciables aportaciones 
tratándose de un ejecutivo, 
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Ei are ade original de DataEast de t&SS en el q Lie el juego deOcean esta 
parcialmente inspirado es un brillante ejemplo délas recreativas de acción 
de los 30. Gracias a su legendaria pantalla ríe inicio, los gráficos que tanto 
recuerdan a la película, un montón de efectos y muestras de vos. más la 
jugabilidad, el juego recrea ala perfección la trepidante acción riel cine. Al 
margen ríe los momentáneos descansos en forma de viajes a la estación 
para practicar puntería en primera persona, los jugadores deben guiar a 
"Robo" por las calles infestarlas ríe criminales de la. vieja Detroit, desde el 
centro Itasta las fábricas de droga, para enfrentarse finalmente con Dick 
Jones en el rascacielos de OCP. Gary dice sobre este arcade ya clásico y su 
posterior adaptación: "pensaba que el juego era genial, aunque resultaba 
un poco difícil trasladarlo directamente a una versión para ordenador. 
Nuestra conver sión fue un poco mas sencilla que el arcade. Además, 
había algunas partes que eran imposibles de convertir para un ordenador 
de 8 bit de memoria raquítica, Pensamos que debíamos quedarnos con 
las mejores partes y afiad ir algunas de nuestras propias ideas. La mezcla 
resultó bastante buena, y las críticas y el publico asi i o dijeron." 
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durante muchos años. "Creo que sólo 
queríamos dejar nuestra huella", dice 
Gary, ""Si hubiéramos convertido la 
versión arcade sin más, no habría sido 
algo tan satisfactorio, desde el punto 
de vista creativo, para los equipos 
involucrados. Quisimos estampar 
nuestro sello en el producto, asi como 
diferenciarlo de la recreativa. La filosofía 
de ambos formatos es muy diferente: 
un arcade quiere que el jugador siga 
metiendo monedas en la máquina, 
mientras que los juegos de ordenador 
pueden ser un poco más diversos y 
desafiantes, Intentamos sacarle partido a 
esa libertad e incorporar ideas y escenas 
de la película que no fueran sólo acción 
o explosiones." 

Con ei |uego listo para su 
lanzamiento, todo eí equipo estaba 
orgutbso de su. trabajo, como Gary 
recuerda: "La pregunta que siempre 
trie hacía era: "¿destaca el juego por 
sus propios méritos? - ". Si la respuesta 
era si, entonces el añadido de una 
licencia de aito perfil lo convertiría en 
un enorme éxito, Tengo que admitir 
que no lo hicimos tan bien con todas 
las licencias de películas, pero hay unos 
pocos ejemplos de los que si que me 
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COMPATIBLES 


AÑO: TAO 


TOTAL RECALL 


PLATAFORMAS: 


SPECTRIJM. COMMODORE 

64. AM STRAD. C P C. ATAR! 

ST AMIGA, IBM PC Y 


COMPATIBLES 


AÑO: 1 E'l 


■ v i; w 11 "' 1 






"La principal fuerza impulsora detrás 
def Juego fue Mike Lamb", explica, "A 
pesar de que los elementos más 
significativos fue ron tomados de la 
versión arcade, fue Míke Lamb quien 
los trasladó y adaptó a los ordenadores 
domésticos. Creo que la única cosa que 
fue ¡dea mía fue la parte de los retratos 
robot Por alguna razón, siempre me 
han interesado mucho las caras en los 
videojuegos, y creo que mi car rera en 
este negocio ha dejado un pequeño 
sendero de migas de pan que lleva a lo 
que estoy haciendo en este momento 
(Dlgimask), .Aparte de eso, me encargué 
de dirigir el desarrollo y supervisé el 
juego en todos los formatos, Data East 
hizo la versión para NES, y nosotros 
hicimos la de Game Boy, A decir vendad, 
Míke Lamb la hizo." 

Aunque eE Juego resu ltante fue 
memorable por muchas razones, una 
de las más importantes fue la manera 
en que se desvió de la norma: un Juego 
de género especifico que incorporaba 
ei concepto de varios minijuegos 
diferentes, Esto cambiaría el modo de 
pensar de las compañías de software y 
los jugadores respecto a los videojuegos, 
y fue decisivo en los diseños de Otean 
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siento orgulloso: tf/toiwCop», &Batfnan^ 
«Ratoon», «Los intocables», n La Familia 
Addams» son algunos de los que me 
vienen a la cabeza/' 

Pero ni siquiera la misma Otean era 
consciente cleE éxito que iba a sobrevenir. 
''No recuerdo las dirás exactas, pero sí 
que lo celebramos cuando escuchamos 
que habíamos vendido más ce un millón 
de copias entre todos los formatos'", dice 
Gary. "Era de lejos el lanzamiento más 
exitoso de Gcean hasta entonces y veías 
caras sonrientes por todas partes. Creo 
que es el juego con el que ascendimos a 
primera división y fue nuestro pasaporte 
de entrada a EE.UU. y luego a Japón." 

Mientras tanto, eF lanzamiento 
escalonado en 1989 de las versiones 
de 16 bit. más fieles al a rea de, ayudó a 
impulsar las ventas cuando las versiones 
8 bit de 1988 empezaron a bajar puestos 
en las listas de éxitos. Gary cree que fue 
una decisión deliberada, "Obviamente, 
no sufrimos las mismas restricciones 
con Atari ST que habíamos padecido 
con Spectrum, por lo que fuimos 
capaces de realizar una adaptación más 
fiel del a rea de. En cuanto a la inclusión 
de los minijuegos, se habían convertido 
en nuestra seña de identidad y habían 
sido bien recibidos, así que tenía sentido 
mantener aquello intacto." 

Para finales de Ea década, cuando 
Ocean se encontraba ya preparando el 
colosal lanzamiento de nBatman: The 
MovienRoboCop» se había convertido 



»Senc árenle :a T¡aqr arma deIjumjn. Va corla de 
t jn c km es-, c ora en usa J n En orm e da ¡ta a ícd a !a q a e laca 



en la licencia de cine para juego de 
ordenador de mayor éxito en la historia. 
Esto tendría un efecto en cadena en los 
futuros proyectos de la compañía, la 
adaptación de más películas, incluyendo 
nueva entregas de ^RoboCop». 

"Al igu.nl que las continuaciones de la 
película, no fueron capaces de repetir 
el mismo éxito", dice Gary. " De hecho, 
después de «RoboCop 2», pensé que 
podríamos tratar de romper un poco 
los esquemas y le pedí a Digital lima ge 
Design que creara una nueva entrega. 
Esta vez no estaba basada en la película, 
era "nuestro" «RoboCop 3 a Ko funcionó 
bien; estaba desubicado desde un punto 
de vista creativo. Pero fue un intento de 
aportar algo innovador a una licencia." 

Pero es ei original eE que seguirá 
siendo ta Joya de Ea corona dentro 
de i legado de éxitos de Ocean. Gary 
concluye: "Hubo un gran espíritu de 
colaboración en este proyecto. Todos 
los involucrados contribuyeron de una 
u otra manera, sin lo cual el juego no 
habría sido el mismo... ni tan exitoso. 
Creo que todo los que participaron en 
una parte del diseño o el desarrollo de 
tiRoboCop» tienen derecho a sentirse 
orgullosos Fueron días fantásticos, 
con gente fantástica. Creo que Ocean 
era el mejor lugar en la industria para 
trabajar por aquel entonces, La moral 
y el ambiente eran geniales y todos 
nos sentíamos parte de algo especial. Y 
mirado atrás, probablemente era cierto." 



js L a ve rs'ón Arefra ¡Jera irás re sulton a que stasdeS -b-1, pe rimo mas Ivertd a. 


"FUERON DIRS FRNTRSTICOS, CON GENTE 
FflNTRSTICR. GCERN ERR EL ITIEJOR SITIO 
PRRR TRRDRJRR ENTONCES" SRRY DRRCEY 


GRACIAS P0R.SU 
COLABORACION 


s¡ MalditasmotorÉlas. Sóia dan prafe eras. 




GARY BRACEY SOBRE., , 

Ei juego anunciaba el vídeo y el vídeo anunciaba el juego: 

"Era algo que ya habíamos hecho con «Hatoon». Las 
productoras cinematográficas pronto se dieron cuenta del 
valor como plataforma promocional del video, pero para 
nosotros fue Lina publicidad increíble en aquella época/' 

El hecho es que era imposible completar el nivel de 
la fábrica de drogas en CS4 sin trucos: ■"¿En serio? 
Sinceramente, no me acuerdo. Lo siento." 

Y aquel anunciode Aristón con lafamosa música: "Yo mismo 
cerré ese acuerda La agencia de publicidad nos dijo que 
querían un "gancho" para un anuncio de TV. Uno de sus 
empleados había Jugado a tíRoboCop»en su GameBoyy 
pensó que sería ideal. Nos ofrecieron pasta por la música, asi 
que ¿por qué no? ¡Jon Dunn (el autor) pensó que era genial! 
¡Ah, y la versión que usaron era realmente la de Garne Boy!'" 
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¡QUEREMOS REVENTAR BURBUJAS! 


COMPAÑÍA: CAPCÜM 
FECHA DE LANZAMIENTO: 1939 
» 0 ENERO: REVIE NTABU R BU JAS 
. VERSIÓN MQ5T RADA: RE CR EATIVA 
¿ CUÁNT O PU E DE C OSTAR ?: 

UNOS 50 EUROS IPI.ACA JÁMMaI 

HIGTDRIñ 

Todos sabemos 
que está muy 
bien jugar ¡ron los 
amigos. Afínales 
de losBO, Capeo ni 
solía animarnos 
a ¡i dan don os col lejas unos a 
otr os por torpe s pero e ntre e I 
I anza mi ento á e ^Street Fighter »y 
su continuación, publicaion este 
genialjuego cooperativo. 

Cía ra está q ue con *Pang», 
tamo éneono-odo como ¿Bustef 
Eiusyyoama Fon w:g Worid¡> 
podios .jgsr so o. paro e-s mucho 
más dvertdo nace' aqu o o para 
pasarlo bomoa ejp¡otando burbujas 
que üo taba n de o ndo. Cada 
impacto en una burbuja hacia que se 
:J vd ara en otras más pequeñas y 
emoazara-n a rebotar contra asea eras 
y o tra s s !a tafo r ma s. a menazando 
con aoS star a nuestros oaq ue ños 
colegas, qu enes, cor a guos razón, 
vastan coma azafatas da un ms 
o rograma de TV. 

La estratega era : ave. uno de 
ios jugadores se baa »■ a burbuja 
grande m entras e otro permanecía 
en s esqu na contraria acabando 
con una so tana burbuja. hao'a 
q ue ayuda r ss como rxie namente 
se oodia. oo t eje ni o o ^eco gie ndo 
•j n re que conge áoa as boa s 
d ura nts unos o re: osos segu ndo s. 
s e r o ta mo en ten a s qu e ec ña ríe a 
o r on:a a tu compañero cuando se e 
ocurría recoger ura bomba que hada 
e*,b ota r b-±s as ourbujaso m r a - o 
con ojos fu ros os cuando se quedaba 
con todos os escudo s que oa n 
sa endo. V es q .re en c ua nto u no de 
io s‘dos moría, se r e:ni:¡aoa el nivel. 

Estaoa si j ntos en esto. 

V a a n do a través de cont nentes 
podas admirar asesí nges. La 
Sagrada Fant s de Gaudí 'a Acrópo s 
d e Atenas o nts te r o sas c ueva s 
en ias sia s occ -den ta les. todo 
e L-o oa r a da r a sen sa: -ánde esta' 
compa 1 1 -ondo un Fa ntást co va s. Y 
era un viaje que todos d sfrutacarnos 
como enanos... que ouedes r eoet ■ en 
PSP con ■■•■Cx'C-Gm Püzzie V/oríd»: 

Esta colección también nc uye a 
te r ce r a e ntrega. ^Pang 3». ta m b é n 
cono: ds como «HvsJer Sucfiesy 
q lH? te deja destronarlo todo con 
fondos ambientados en grandes 
obra s de a rte de Van Gogh, Munidi 
y otras rnarav as, o que. do re erto, 
es .na exclusa perfecta oa r a de:- r e a 
t.i mujer que comprase niego oa-a 
ayudara tu hijo con sus debe res. . 

60 RETRO GRÍT1ÉR 
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ES UNA DE LAS FRANQUICIAS HAS INFLUYENTES 
DE TODOS LOS TIEMPOS, PROVOCO DESAVENENCIAS 
ENTRE SUS EOS CREADORES Y FUE TAN POPULAR 
QUE,CASI TODOS LOS DUEÑOS QE UN ACORN BBC 
TENIAN UNA COPIA. PERO, ¿COMO SE CONVIRTIO 
«ELITE» EN UN CLASICO IMPERECEDERO? HABLAMOS 
CON SUS COAUTORES, DAVID BRABEN E IAN BELL, 
EN BUSCA DE LAS RESPUESTAS... 



















RETRO GRÍTER 


E l espacio puede significar muchas cosas. Para James T. Kirk 
era la última frontera, un lugar que ningún hombre había 
visitado antes; RidleyScott lo contempló como una tumba 
en la que nadie puede oírte gritar.. Para David Braben e lan 
Bellidos jóvenes de 19 años del Jesús College, Cambridge, el 
espacio era el lugar dondetodo era pesibley, en 1984, compartieron esas 
posibilidades con cientos de miles de emocionados jugadores. 

Con un peso de casi® kilos e incluyendo un manual del tamaño de un 
dicciónario r el épico amulador espacial de Braben y Bell no era lo más 
indicado para pusilánimes. Aquella introducción de 55 páginas al mundo 
de ífSíf&> era una lectura increíblemente densa y lo cubría todo r desde el 
perfil político del universo hasta las múltiples razas alienígenas. Tal era 
la intensidad de la visión de Braben y Bell que incluso se mencionaban 
normas, regulaciones y detalles que no tenían nada que ver con el 
juego en sí. Por ejemplo, cuando se trataba con cualquier forma de 
vida extraterrestre, fas si guiantes tres reglas siempre se debían cumplir; 
Aprenderá! lenguaje corporal de la raza alienígena, camuflar tu olor 
corporal y tener cuidado con tas armas ocultas bajo caparazones. Estas 
reglas y otras muchas no tenían ninguna relevancia en el mundo de «Elite», 
pero sí ayudaban a ambientar ei universo de juego. «Mass Effecty de 
BíoWare, fue elogiado por sus perfiles de juego que facilitaban una mayor 
comprensión de ios mundos a explorar, algo que este título de S bit ya 
había conseguido -incluso, con mayor eficacia-23 años antes. 

Esa es la verdadera belleza de {«Elite», que se las arregló para ofrecer 
opciones y posibilidades y creó un entorno realista que resultaba 
apasionante allá por 1984. Incluso hoy en día, sigue siendo un juego 
disfruta ble. Es cierto que tas aristas de las naves de malla poligonal que 
cautivaron a muchos jugadores cuando las contemplaron por primera 
vez resultan un poco toscas, y que las actividades comerciales que nos 
hicieron creemos aspirantes a Gordon Gekko ahora parecen anticuadas, 
pero todo importa un pimiento una vez que despegas en tu Cobra Mk 1 
y exploras el universo de «Rite». Debe de resultar muy gratificante para 
Braben y Bell el saber que su creación sigue siendo hoy tan entretenida 
como en 1984; y es increíble pensar que este universo pueda caber en 
unas insignificantes 32 KB. ¡Son 4 KB menos de lo que llevamos escrito! 

"Me regalaron mi primer Acom Atoni antes de ir a la universidad" 
recuerda Braben, una máquina que a la larga le ayudaría en su futura 
carrera. Ensamblado por él mismo en 1981 tras recibirlo como regalo de 
Navidad-entonces los ordenadores venían en kit- cuando el Acom estuvo 
finatm ente construido y lo encendió se limitó a poner; 

BASIC 


LR HISTORIA DE ELITE 


ELITE 


A de Adde. Una nave espacial ele 
luí se lo misil que fije fabricada por 
O utworld Workshop. 

B de David Brahen e lan Bell. 

Las dos mentes responsables 
del üBiten original. Braben creó 
después íiFrontíer ESite ti »y 
t'Frontíer: First Encounters». 

C de Cobra Mk III. Esta es la 
nave qtie se muestraen pantalla 
cuando el ¡Liego carga y también 
la primera que pilotas. 

D de 2001. Braben y Bell 
quedaron impresionados con la 
escena del acoplamiento de "2ÜG1: 
Una odisea, del espa ció" y querían 
hacer algo igual en <-±¡Áe< 

E de Energía. La bomba de 
energía es un arma devastadora 
que sólo puedes Lisar una vez y 
esta disponible en planetas con un 
n i vel teci i o ló g ic o s uperi o r a s i ete. 

F de Fireliird. Como Eraben y 
Eell no vendieron los derechos de 
conversiones a Acornsoí't, Firebird 
acabó siendo la distribuidora. 

G de Gametek. Publicó 

«Frorttier-t y nFirst Encountersti y 
estLivo envuelta en un litigio fie 
tres años con David Braben. 

H de Holdstock, Robert Autor 
de "The Dark Wheer, la novela 
que venía incluida en la caja 
original de teBits». 

I de llluminatus. Nombre de 
Lili ¡Liego ficticio similar a «EOte* 
cuya supuesta aparición sirvió de 
broma el Apríl Fool's Day de 193&. 

J de Jesús College. Universidad 
de Cambridge donde Braben y 
Bell se conocieron. 

K de Konami. Iba a distribuir 
aFrontier*, hasta que cerro sus 
oficinas y se lo vendió a Gametek. 

L de Lista (de preguntas). 

lan Bell ha sido tantas veces 
interrogado sobre el ¡Liego. qLie 
lia colgado las preguntas más 
interesantes en su web: 
www. i ancg be II .el ara. n et 

M de Misiones. Mientras las 
primeras versiones de «Etite» sólo 
contenían unas pocas misiones. 
nFrontier» incluía más de70. 

N de Newton. Tanto aFrontier» 
como «FirstEncoant&rs» apuestan 


por la física realista en lugar de los 
controles mas arcade de tiEÜte». 

O de Oolite. Excelente homenaje 
a fEiite>.- que nació como un titulo 
OpenGL para. Mac OS X. Creado 
por Giles Williams. 

P íle Procedimiento. La 

Generación de Procedimiento es 
una manera de generar algoritmos 
sobre la marcha para qtie la 
memoria no sea desperdiciada. 

Q íle Querella. David Braben no 
estaba conforme con el modo que 
icfírsf Encounters.» fue gestionado 
por Gametek y les demandó. Tres 
años después ganó el juicio. 

R de Re|itiles. Muchas de las 
naves espaciales de t(FSit& llevan 
el nombre de diferentes reptiles. 
Ibamos a preguntar por qLié. pero 
senos olvidó. ¡Quefallo! 

£ de Sawyer, Chris. Creador de 
nftoííerCoastsr Tycoon programó 
también «Frantier. Eiire i !■■■■• para FC. 

T de Thorn EMI. La compañía 
que sorprendentemente rechazó 
publicar «Site* porque pensaban 
que debía tener un marcador de 
puntos y vidas extra. 

U de Universo. E! universo del 
¡Liego contiene ocho galaxias 
diferentes, cada una ele las cuales 
incluye 256 planetas. ¡Casi nada! 

V de Vi per. La extremadamente 
rápida nave espacial que utilizan 
las fuerzas policiales galácticas. 

W de Wireframe (níaIIa 
poligonal). «Etite» fue uno de los 
primeros títulos para ordenador 
personal que utilizó gráficos 3D 
"wireframe". 

X de Clasificado X. Braben y 
Beütuvieron que asegurarse de 
que su galaxia degeneración 
procedí mental no contenía 
palabras malsonantes. No 
encontraron nada realmente 
ofensivo, pero sí la palabra ■"culo". 

V de Yellow (Amarillo). El 

amarillo es el color del símbolo del 
juego. Sí, seguro qtie podríamos 
haber encontrado algo mejor para 
esta letra, pero no se nos ocurrió 

Z íle Zieman. La compañía que 
fabrica los escudos deflectores 
que encontramos en la nave 
Cobra Mk NI. 


Esa fue toda la persuasión que Braben necesitó para ponerse a crear 
versiones de juegos clásicos arcade, basándose su trabajo más notable, 
a Nuclear Wan>, en «Missite Co mm and j>. rf Cargué desde una cinta una 
imagen del mundo que había dibujado sobre el televisor con un lápiz y 
continué el trabajo dibujando todos los píxetes," recuerda. 
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GALERIA INTERESTELAR 


AUNQUE SOLO PUEDES PILOTAR LA COBRA MK III, EXISTEN MUCHAS NAVES 
QUE PUEDES ENCONTRAR EN EL «ELITE» ORIGINAL. AQUI TIENES UNA 
BREVE GUIA DE AQUELLAS CON LAS QUE TE TOPARAS EN TUS VIAJES... 


ADDER 

DIMENSIONES 
14/3/? metros 
CAPACIDAD DE CARGA 
2 TC 

IE nwases de Tone la da I 
ARMAMENTO 
Ingram 1923 Al 
Rayo Lásen 
Mis ¡I Geret £ taraeeker 
VELOCIDAD MÁXIMA 
Ü.24LM |Mach Luz| 
ENTRADA EN SERVICIO 
2?14d.C. 

[Ouhvortl Works hopl 
MANICBRABILIDAD 
CF 4 

IFaclor de Curial ural 
TRIPULANTES 

MOTORES DE 
PROPULSIÓN 
AM 15 b¡ Thruat 
FACTOR DE STRESS 
DELCASCO 
TKo23 
CAPACIDAD DE 
HIFERESPACIC 
Si 


FER-DE-LA^JCE 

DIMENSIONES 

2 é/é/ 14 metras 

CAPACIDAD DE CARGA 
2 TC 

ARMAMENTO 

Sis lema Láser E rga n; 
Mis ¡les IFS Seek £ Hunl 
VELOCIDAD MÁXIMA 
Ü3DLM 

ENTRADA EN 5EFMCHJ 
31 OOd.C. IZorgon 
Pellersonl 
MANIOB RABIL!DAD 
CF 5 

TRIPULANTES 

12 

PROPULSIÓN 

Tiironk Infersun 
loni:, para LT 

FACTOR DE STRESS 
DELCASCO 

T Ji 10 

CAPACIDAD DE 
HIPERESPACIG 


/ 


ANACONDA 

DIMENSIONES 

52/13/23 metros 

CAPACIDAD CE CARGA 

750 TC 

ARMAMENTO 

Fuego frontal Hassori 
Láser pulsado HiRad; 
CdtMasle r Star Lase rs; 
Mis ¡les Ge reí Starseeker 
VELOCIDAD MÁXIMA 
D.14LM 

ENTRADA EN SE FWICIC 

23 5¿ d .C. 

iRimLrer Galactid 
MANICBRABILIDAD 

CF 3 

TRIPULANTES 

40-72 

MOTORES DE 
PROPULSIÓN 

V £ K 3 2.24 E ig mastera, 

ion luíaos de d ispa ro 

supe riores einle ñores. 

FACTOR DE STRESS 

DEL CASCO 

Tlensmannl 

Ji57 C Hdding Z22-23 

CAPACIDAD DE 

HIFERESPACIC 

Si 


GECKO 

DIMENSIONES 

i/1 S.-'IS 1 melros 

CAPACIDAD CE CARGA 

3 TC 

ARMAMENTO 

Láser Ingram 1919 A4; 
Misil I.M l-lariing 
VELOCIDAD MÁXIMA 
D.3 [i L M 

ENTRADA EN SE FWICIC 
23 52 d .C. lAee&Faber 
Hy.l kvorks, Le reía :s I 
MANIOB RABIUDAD 
CF7 

TRIPULANTES 

I cr 2 

PROPULSIÓN 
Brea mPulae Lig ht XL 
F. STRESS DEL CASCO 
T 1043-94 
C-Holding JZ20 
CAPACIDAD DE 
HIFERESPACIC 
N od is paaible 


ASP MK U 

DIMENSIONES 
21AS/2D melros 
CAPACIDAD CE CARGA 
Ninguna 
ARMAMENTO 
Hassoni-Kruger 
Láser de es plosión; 
Mis il Ge reí Sla raeeke r 
VELOCIDAD MÁXIMA 
D.iDLM 

ENTRADA EN SERVICIO 
2373 d.C. [Gatcp 
Worksh opsl 
MANICeRABlLIDAD 

CF 4 

TRIPULANTES 

MOTORES DE 

PROPULSIÓN 

Volla iré Whiplash HZ 

Pulsedrh.'e 

FACTOR DE STRESS 

DEL CA5CO 

TTIó 

CAPACIDAD CE 
HIFERESPACIC 

Si 


KRAIT 

DIMENSIONES 

2H/Í/27 melros 

CAPACIDAD CE CARGA 

10 TC 

ARMAMENTO 
Sis lema Láser Erg on 
VELOCIDAD MÁXIMA 

D3DLM 

ENTRADA EN SERVICIO 

3 027 d .C. IdeLacy 
ShipWcrks ININESI 
MANICBRABILIDAD 
CF3 

TRIPULANTES 

I 

PROPULSIÓN 
deLacySpinLonic 
ZX14 

FACTORDE STRESS 
DEL CASCO 
C Hdding A20-B4 
CAPACIDAD CE 
HIPERESPACIO 
No 


BOAC LASS 
CRUISER 

DIMENSIONES 

35/13/20 metras 

CAPACIDAD DE CARGA 

125TC 

ARMAMENTO 

Sistema Láser Ergon; 
Láser Standard JK; 
Misiles IFS Seek £ Hunl 
VELOCIDAD' MÁXIMA 
D.24LM 

ENTRADA EN SERVICIO 

3017 d.C. 

IGe rege Federa I ion 
Spa :e Wcrks.1 

MANIOBRABILIDAD 

CF 4 

TRIPULANTES 

15-23 

MOTORES DE 
FRCPULSIÓN 

4 C 40KV ames Dnve 
motora; Sis lemas 
Seekl ¡g hl Thrusl 
FACTORDE STRESS 
DEL CASCO 
T lensmannl YO20 
C-Holding K21-3I 
CAPACIDAD DE 
HIFERESPACIO 
Si 


MAMBA 

DIMENSIONES 

17'4/20 mel ros 

CAPACIDAD DE CARGA 

10 TC 

ARMAMENTO 
Láser Erg or 
VELOCIDAD' MÁXIMA 
0.32 LM 

ENTRADA EN SERVICIO 

311 Od.C. iFfeodeShip 
Fe dera I icr¡l 

MANICBRABILIDAD 

CF 9 

TRIPULANTES 

I Or 2 

FRCPULSIÓN 
Seeklight HV Tbrust 
FACTORDE STRESS 
DEL CASCO 
TKi 10 

C-Holding BIOO^ 

CAPACIDAD DE 
HIFERESPACIO 

No 


COBRAMKf 

DIMENSIONES 

I7 ; 5i'21 melros 

CAPACIDAD DE CARGA 

10 TC 

ARMAMENTO 

Sistema láser Hassoni 
Va risca n y sis lema de 
misil temprano 
Lame £. Ferman 
VELOCIDAD' MÁXIMA 
OÍS LM 

ENTRADA EN SERVICIO 

33 55 d.C. IPaynou, 
Prossetta nd Sale nal 
MANIOBRABILIDAD 
CF 3 

TRIPULANTES 

I 

MOTORES DE 
PROPULSIÓN 
FVosseLL D ri ve 
FACTOR DE STRESS 
DEL CASCO 
T Ji 13 

CAPACIDAD DE 
HPERESPACIO 

Si 


MORAYSTARBOAT 

DIMENSIONES 

13.'3/13 me fros 

CAPACIDAD DE CARGA 

7TC 

ARMAMENTO 

Si alema de misiles 
Geret Starseeke r 

VELOCIDAD MÁXIMA 

025 LM 

ENTRADA EN SERVICIO 

3023 AO 

MANICBRABILIDAD 

CF 4 

TRIPULANTES 

í 

FRCPULSIÓN 
Turbulen Quark 
Ffe-eharge r M ode 1 237 

FACTOR DE STRESS 
DEL CASCO 
T Ko 24 
CAPACIDAD DE 
HPERESPACIO 
Si 


COBRA MK III 

DIMENSIONES 

20/9/40 melros 

CAPACID AD DE CARGA 

20 TC 

ARMAMENTO 

Sislema Láser Ingram; 
Sislema de misiles Seek 
£ K ill La me £ Ferrnan 
VELOCIDAD MÁXIMA 
03 0 LM 

ENTRADA EN SERVICIO 
3100 d.C. [CcweLl £ 

Mg Ra ih Shipvards, La ve i 
MANICBRABILIDAD 
CF 3 

TRIPULANTES 
I or í 

MOTORES CE 
FRCFULSIÓN 

Kruger LighlFasI' 

Irnkan ThrUSpace 
FACTOR DE STRESS 
DEL CASCO 

T Ji 13 

C- Holding Mía 

CAPACIDAD DE 
HPERESPACIO' 

Si 


PYTHON 

C1MEN SONES 

40''12''24 melros 
CAPA O DAD DE CARGA 
100 TC 

ARMAMENTO 

Láseres Pulsados 
Voll-Ya r iszan 
VELOCIDAD MÁXIMA 
020 LM 

ENTRADA EN SERVICIO 

2700 d.C rw hall and 
F'Vilney ShipConsi ru:l I 
MANIOBRABILIDAD 
CF 3 

TRIPULANTES 

20-3 C 

FRCPULSIÓN 
4C4DKVAmes Drwe 
Eilon 7ÉNN Modd 
F.STRESS DEL CASCO 
Tlensmn ni YO 2C 
C- Holding K2I-3I 
CAPACICADDE 
HFEFESPACIO 
Si 


O RBETSH UTILES 

DIMENSIONES 

11 /£/£ me fros 

CAPACICADDE CARGA 

£0 TC 

ARMAMENTO 

N ¡ng uno 

VELOCIDAD MÁXIMA 
0.03 LM 

ENTRACAEH SERVICIO 
235¿d.C. ISaud-Kruger 
As tro Des ¡gnl 
MANIOBRABILIDAD 
CF 4 

TRIFULANTES 

¿ 

MOTORES DE 
PRDFUL5ICN 

V £. K 20.20 
S tarMal d rke 

FACTOR DE STRESS 
DEL CASCO 

T Ko 23 

CAPACICADDE 

HIPEFESPACIC 

No 


TRANSPORTER 

DIMENSIONES 

1173/9 n>:-fros 

CAPACICADDE CARGA 

No disponible 

ARMAMENTO 

Nodisponible 

VELOCIDAD MÁXIMA 

Nodisponible 

ENTRÁCAEN SERVICIO 

Probablemente a lites 

de 2500d.C. Prototipo 

•: avstxuid oen S pae :L ink 

Shipyards, órbita 

marciana [Terral 

MANIOBRABILIDAD 

Nodisponible 

TRIFULANTES 

N o d ij-ponibke 

PROPULSIÓN 

N o d ispbnible 

F.STRESS DELCASCC 

Nodisponible 

CAPACICADDE 

HIFERESPACIC 1 

Nodisponible 
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ZzapFü rEC i; á un v pr e s 3naris 9EÍ&, a t stu 
qupRQlraGaTE' a d 3 a f^Snxs GiraRe* i e JeH 
f/ üiEr La VErsiófi Era bu ba a„ ¿ pe rn tantrCi 


¿A já"á ü r¡., s 1 ui r hoyTTiaza tu rula En a caria 
d e navBgaclái de aBite*. 


Acorn r ya que todos sus ahorros se habían ido en el 
pago délas 120 libras del Atom, Bel se dedicó a sus 
propias creaciones, con un primer y exitoso trabajo 
consistente en la adaptación def popular juego de 
mesa "Othelio" Cuando pudo permitirse el paquete 


"La idea def juego era que te pedías Rusia o Estados 
Unidosy tenías que mantener los misiles disparando 
en una gran trayectoria parabólica con el fin de destruir 
la ciudad del enemigo. La puntuación se basaba 
en ef número de muertes al otro lado. No era muy 


SIDEWINDER 

THARGOID 

SCOUT SNIP 

INVASION SHIPS 

DIMENSIONES 

DIMENSIONES 

11/5/20 metros 

55/12/55 metros 

CAPAD IDAD DE CARGA 

CAPACIDAD DE CARGA 

Ninguna 

Nod&paniNa 

ARMAMENTO 

ARMAMENTO 

Lasaras duales 22-13; 

M uy va ría bt=; 

M ie, i L='=- g uiad os 

M onla jas d ¡sponibla s 

VELOCIDAD MÁXIMA 

pj ra La mayoría 

0.37 LM 

de Los sistemas 

ENTRADA EN SERVICIO 

VELOCIDAD MAXIM A 

2?32d.C. lünrra Orbital/ 

0.20 LM 

s paLder &. Sta rb Laza-i 

ENTRACA EN 5EFWICIO 

MANIOERAHLIDAD 

Inaierla 

CF? 

MaNIOBRaEILIDAD 

TRIPULANTES 

CF 6 

1 

TRIPULANTES 

MOTORESDE 

150 

PROFUL5ICN 

MOTORES DE 

d a La: y S p: ni o n i: M V 

PROPULSIÓN 

FACTOR CE STRESS 

Thargoü irwentbn 

DELCASCO 

FACTOR CE STRESS 

Nodispomble; 

DEL CASCO 

C-Holding CSC 

¡mirarla 

CAPACIDAD DE 

CAPACIDAD CE 

HIFERESPACIO 

HIFERESPACIO 

Ha 

Si 


◄ 


VÍPER 

INAVE PQLIC AL] 

DIMENSIONES 

17,'24/1 EmetrcE 

CAPAC IDAD DE CARGA 

Car: 

ARMAMENTO 
Ingram MegaElasl 
Lasan Misiles g uiad ge 
VELOCIDAD MÁXIMA 
0.3 2 LM 

ENTRADA EN SERVICIO 
2762 d .C. IFauton 
Manspace Raorlel 
MANIOBRAHLIDAD 

CF 7 .Í 

TRIPULANTES 

I iKaata IC3 
PROPULSION 
d La: y Supar Thrus1 
VC10 ' 

F STRESS DEL CASCO 
Va rh ble 
CAPACIDAD DE 
HIFERE5PACIO 

Nd 



WORM CLASS 
LANDING CRAFT 

DIMENSIONES 

1 D/A/l1 metro-a 
CAPACIDAD DE CARGA 
N irq una 
ARMAMENTO 

Láser pulsa d o Ing ra m 
VELOCIDAD MÁXIMA 
0.23 LM 

ENTRADA EN SERVICIO 

3101 d.C. 

MANIOBRAHLIDAD 

CF i 

TRIPULANTES 

2 

MOTORES DE 
PROPUL 51ÓN 
Seeklighi HV ThrusL 
FACTOR DE STRE 55 
DEL CASCO 
T Ki 1 [ 

CAPACIDAD DE 
HIFERESPACIO 

Nc 


políticamente correcto, pero es como empezó todo". 

Aunque «Nuclear War» nunca tuvo una versión 
comercial, sí hizo posible que Braben comprendiese 
las complejidades del lenguaje Ensamblador, que 
era mucho más rápido que ef BASIC y a la postre fe 
ayudaría a agiízar el desarrollo de «Bits». 

Una vez que logró comprender totalmente el 
lenguaje Ensamblador, Braben continuó trasteando con 
juegos y programas hasta que se topó con algo que 
cambiaría su futuro.. ''Una de las primeras cosas que 
programé fue un campo de estrellasen expansión", dice 
Braben. "Me di cuenta de que los efectos 3D eran algo 
asombroso" Quedó tan impresionado con su creación 
que comenzó a idear un juego que con el tiempo se 
convertiría en ef inédito aFíghten*. "Coloqué una nave 
espacial en el entorno y lucra bien. Deparabas a una 
nave, después disparabas a otra, luego a otra más, pero 
no había ningún sentido real de progresión" 

Mientras Braben estaba trabajando en «Rghtiem 
y se preparaba para entraren la Jesús College de 
Cambridge, otro joven programador trabajaba duro en 
su propia odisea espacial, lan Bál era otro propietario 
de un Atom y, al igual que Braben, estaba fascinado con 
las oportunidades que la creación de juegos fe ofrecía. 
Incapaz de adquirir de inicio el paquete de juegos de 


d e ju eg os, n o ta rdó en descub rir que n o m ejora ban ni 
por asomo sus propias creaciones, así que continuó 
haciendo travesuras con el Atom. Al igual que Braben, 
Bell descu brióef Santo Gríal que era el Ensamblador y, 
casualmente, también ideó una rutina para espacios 3D 
que acabaría transformándose en t<Freefalh r un juego 
para Acomsoft. Pero, ¿por qué a Bell le intrigaba tanto 
el Atom cuando existían otras máquinas? "Porque era el 
mejor microordenador def momento", explica. 

Durante su asistencia a la Jesús College, Braben y 
Bell descutarteran que compartían un gran número de 
intereses y que ambos estaban trabajando en similares 
proyecto sea seros. "Estuvimos cha ría ndo sobre 
n uestir os ju eg os y sob re lo frustra nte que era qu e no 
hubiese forma de controlar la progresión", recuerda 
Braben de una de sus primeras conversaciones. 

Por suerte para Braben y Beff, estos primeros 
intercambios de impresiones demostraron ser muy 
fructíferos y plantaron tas semillas que da rían forma a 
uElite». "Empezamos a inventar maneras [de mejorar la 
progresión] como, "Puedes comprar nuevas piezas para 
tu nave" "Pero, ¿de dónde sacas el dinero?", "Bueno, 
¿qué te parece que existan operaciones comerciales?", 
continúa Braben. "Nuestra única preocupación era que 
teníamos miedo de que se viera como algo aburrido." 


TAN CERCA... Y TAN LEJOS 

¿LA FORMA MÁS ELEVADA DE ADULACIÓN? 


Cuando tienes algo tan innovador 
como fLie n&ftf-eív, es inevitable que 
otros des arrolladores intenten 
subirse al carro. La obra de Braben y 
Bell pronto inspiró juegos similares y 
descarados clones. Un buen ejemplo 
fue rcFOFT: Federavon Of Frae 
Traders» r úe Gremlin, para Amiga y 
Atari ST. que más que inspirarse en 
lo copio. 

,J FLie un autentico plagio, no 
se puede definir de otra manera 1 ", 
comienza Braben. ■"Supongo q Lie 
también puedes verlo como liit 
honor. For ejemplo, «Privateer». de 
EI ect roí tic Arts, t enia el emento s 
ele nBiís» t pero los desarrollaban 
de otra manera. Cuando apareció 
nFederation^, vimos que era el 
mismo juego y eso me molestó." 

Afortunadamente hubo una 
gran cantidad de juegos similares 
en el mercado dispuestos a intentar 


forjar su propio camino, aunque 
curiosamente nunca lograron la 
misma atmósfera. "Realmente 
no estoy seguro", comienza Bell, 
cuando le preguntamos por que los 
juegos posteriores nc han gozado 
déla consideración de r ¡ESits». "Fue 
un gran avance respecto a todo 
lo demás de aquella época. Es 
mucho más difícil hacer algo asi 
ahora." Braben no piensa le mismo. 

"Consiguen eaptar hasta c¡eito punto 
la atmósfera de «Fííe.. pero nunca 
se empapan realmente de lo que es 
la idea del juego. Recrean cienos 
elementos, pero nunca el conjunto. 
Aunque creo que si que ofrecen la 
capacidad d e m a ra vi il ar." 

y Enir a: "Fe ü'¡? naíion of Free Trsóers* [d c r E c na I 
fue visto z aT" pees t ás q he una cap a do 
nSiíec Oniinex ds CCP ' ds te c n a., a rr b a I 
os i bastantE valiEnlE c:rr. para SEgursu 
prap 3 G3T "3. 
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universidad, asi 
que desestimé 
la oferta. 

Más tarde 

nos acercamos a Thorn EMI con una versión jugable 
y casi definitiva de flfifjrte»-et comercio, eí vuelo, et 
acoplamiento, casi todo estaba acabado-y nos dijeron: 
''esto es muy interesante, muy técnico, pero sólo fo 
publicaríamos si fuese un juego con puntuación y con 
tres vidas" Básicamente, querían que lo convirtiésemos 
en un juego típico. Me quedé un poco horrorizado y 
bastante más entristecido. ¿rOfitewera el primer juego 
que requería de una cinta para guardar y dedan: "la 
gente no va a querer poner sus propias cinta s t ya que 


No obstante, a pesar de sus reservas acerca de 
cómo su futuro proyecto sería percibido por tos demás, 
Braben y Bell decidieron unir sus fuerzas al tiempo 
que la inspiración para «Ei¿&> les iba llegando de 
diferentes fuentes. A ambos les maravillaba la secuencia 
de acoplamiento de "2001: Una odisea del espacio", 
mientras que el juego de rol "Traveller" contenía 
muchos elementos que aparecerían en el juego final. 
Este RPG también parece ser el origen deí Comandante 
Jame son, piloto de la nave Cobra Mk Dll de «Elite» sí no 
elegías crear uno propio. Entre tas películas y programas 
detelevísión que sirvieron de inspiración se encuentran 
"Battiestar Galáctica", "Guía del autoestopísta galáctico" 
y cierta película deGeorge Lucas llamada "La guerra 


délas galaxias" "Aunque «Elite» se ubica en un mundo eso hará que el juego sea aún más caro". Había mucha 


mucho más sombrío que "La guerra de las galaxias" 
la idea de volar a lugares diferentes era muy atractiva" 
recuerda Braben. Los libros también fueron una valiosa 
fuente de información, especialmente para Bell, que cita 
las obras de Arthur C. Clarke, Isaac Asimov, Larry Niven 
y Jerry Pournelle como principal es fu entes. Después 
estaba et majestuoso aStsr Raiders» r un juego de Doug 
Neubauer para Atare® bit que se lanzó en 1979. 

Una cosa que nos interesaba saber era qué porción 
de cada uno de los dos proyectos separados terminó 
apareciendo en «Elite». Según Bel, pocos elementos 
de «Freefaifa terminaron en eí producto final. "Ninguno 
realmente", comienza. "La estación espacial en forma 
de cubo trunca do recordaba algo a la forma de la 
estación espacial en 2D de nFree faifa, así que llamé 
Conolis Class a las estaciones de «Firte» por la estación 
espacial de ttFreeíaíi» y Thargoíd se hada eco de los 
Batoids y Waspoids, pero eran juegos sin conexión". 

Con sus cabezas rebosantes de ideas y posibilidades, 
era el momento de mostrar su proyecto y ver si a 
alguien le entusiasmaba como a ellos. ¿Tuvieron 
problemas a la hora de encontrar una compañía que lo 
publícase? "Sí, los tuvimos" es la respuesta de Braben. 
"Antes de ira la universidad, tuve un contrato temporal 
en una compañía llamada Thorn EMI. Me ofrecieran 
continuar, pero esto hubiera significado no ir a la 


negatividad, pero también noté que no lo entendían, lan 
y yo habíamos escrito un juego para nosotros mismos, 
en lugar de pensar en el mercado, lo que la gente 
quiere, y por eso Thom EME lo desechó. Por el contrarío, 
cuando nos acercamos a Acorn [donde Bell trabajaba] 
la diferencia fue asombrosa, eran jugadores y el juego 
les emocionó mucho. De hecho, llegaron más personas 
de la oficina y se amontonaron mientras Fo veían. El 
contraste fue tan enorme que no nos quedó ninguna 
duda: debíamos ir con Acorn. Además, Thorn nos había 
rechazado, así que no teníamos otra opción." 

Conseguida una compañía, Braben y Bell continuaran 
su ambicioso proyecto. Mientras la pareja temnEnaba 
«Fííte» Acornsoft comenzó a preparar una gran 
campaña publicitaria, lo que Instantáneamente ayudó al 
juego a sobresalir. "Nos llevó unos dos años completar 
¿r Elite*?, recuerda Braben. " El juego se terminó mucho 
antes de su lanzamiento, por lo que pudimos pulirlo, 
hacer pruebas y escribir el manual. No encontramos 
ningún problema trabajando en la versión para BBC". 

El tiempo y el esfuerzo extras permitieran que ttEifte» 
resplandeciese cuando se lanzó en 1984, y pronto 
se hizo evidente que un gran cantidad de cuidados, 
atenciones y un innegable talento se habían invertido en 
la concepción del juego. Lanzado encinta para Acorn 
Electron y BBC B, y también en disco para este último. 



This larty is <leadly- 
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— — CONVERSIONES DESTACADAS DE «ELITE» — — 


AMSTRAD CP C 464 

Corno graneles fans de Amstrad, 
nos gustaría decir que es Is 
mejor versión, pero sería intentar 
mentiros vil y burdamente. Sin 
duda, se trata de una adecuada 
conversión y la interpretación que 
incluye del vals "El Danubio Azul'" 
no daña mucho a los oídos, pero 
es demasiado lenta para jugarla 
rep et id a m ei rt e. Tambi en I e f att a n 
un par de las naves-Transponer 
y Anaconda-que aparecían en el 
jLiego original. 


NES 

Jugar a en una consola 

puede sonar complicarlo, pero 
este brillante trabajo demuestra 
que este clasico podía aparecer 
en cualquier sistema si se hacían 
las cosas bien. Gracias a Lina 
barra ríe menú muy intuitiva, la 
versión de NES se convirtió en un 
gran éxito y recibió un montón 
ríe criticas positivas. Nunca fue 
comercializada en EE.UU., pero 
sigue siendo uno ríe los títulos 
mas su gerentes de la. consola. 


CQMMQDORE @4 
E sta versón tiene tantas ventejas 
como desventajas. Aunque es 
más lenta que la original de BBC 
-lo sentimos, pero es cieno—, 
puede presumir ríe Lina serie 
ríe mejoras que no aparecían 
e n I a pri m era versi ón d el j u ego. 
Hay misiones nLlevas, torios los 
errores lian sido corregirlos e 
incluye una nueva raza alienígena: 
iosTrumbles. Se trata ríe un 
titulo so lirio, pero preferimos la 
velocidad del original. 


ARCHIMEDES 

Lanzada en 1991, setratade Lina 
asombrosa adaptación ríe uBite» 
c|li e ti ro I a c asa p or I a venían a. 
Incluye mas naves que nunca y 
la IA lia sirio mejorarla ríe modo 
considerable. Además, las otras 
naves participan constantemente 
en las batallas, lo que ofrece 
mayor inmersión. Por si esto 
no fuera suficiente, viene con 
algunos regalos, como un póster 
de lo mas resulton y tarjetas ríe 
datos ríe naves. 


AMIGA 

Aunque la versión de Atari ST. 
también desarrollada por Mr. 
Micro, es aceptable, siempre 
hemos preferido la versión Amiga 
de tíEüie». No sólo es mas fluiría 
que la de ST. sino que cuenta 
con combates mejorarlos, lo c|ue 
tiene como resuliarlo que sea 
más emocionante. Loque no nos 
gusta -y es el mismo problema 
de otras versiones posterioles¬ 
es que todo resulta demasiado y 
exa gera d ament e bonito. 
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"LA INSPIRACION PARA ELITE VINO DE 
FUENTES MUY DIVERSAS, DESDE “2001” A 
“LA GUERRA DE LAS GALAXIAS” 


RETRO GflfTlER 


FUERA DE RUTA 


eí título d& Braben y beíl recibió unas criticas muy 
favorables. Los usuarios de BBC y Acorn tuvieran acceso 
aun fuego en el que literalmente podían hacer cualquier 
cosa (dentro de tos medios disponibles). Tal era fa 
libertad, que st uno pregunta a 100 jugadores sobre 
su momento favorito de «Elite», es muy probable que 
reciba 100 respuestas diferentes. El término Sandbox 
está de moda en nuestros días por su aplicación a 
pegos y sagas como « Granel Theft A uto», «Saints Row» 
y «Cmckdown», pero se trata de un género que ya 
estaba vivo en títulos como «Elite». El problema era que 
la industria todavía no tenía un término para definirlos. 

«Eíiter vendió hasta unos registros cercanos a las 
150.000 copias para BBC Micro, prácticamente el mismo 
numero de máquinas vendidas; una impresionante 
proporción por la que las actuales compañías de 
consolas matarían. Cuando las ventas llegaron a 
100.000, la noticia llegó a tos informativos de la BBC, 
pera este fervor no fue nada en comparación con la 
guerra que se inició cuando se hizo evidente el interés de 
las distribuidoras por llevar «Elite» a otras máquinas. 

Previamente, cuando el contrato de Braben y Bell 
para «Elite» se estaba negociando, Acornsoft no pudo 
acceder a la petición de ambos de obtenerla tasa más 
alta de royalties. Sin embargo, la pareja sí que fue capaz 
de reservarse los derechos para publicar el juego en 
otras plataformas. Cerca de año y medio después, 
cuando «Elite» se vendía como churros, era ya tan 
popular que se terminó celebrando una subasta por los 
derechos. Telecomsoft, el brazo informático deBritish 
Telecom, ganó la puja y tas conversiones comenzaran a 
aparecer bajo su sello Erebird. "No darles [a Acornsoft] 
todos los derechos fue muy beneficioso para nosotras", 
recuerda Braben. "Hicimos un gran negocio". 

Con Telecomsoft deseando disfrutar de la rentabilidad 
de su inversión, Braben y Bell comenzaran a trabajar en 
las distintas conversiones. "Nosotros mismos hicimos 
muchas de tas conversiones", dice Braben. 


IR HISTORIA DE ELITE 


"REMARES" MAGISTRALES O AUTÉNTICOS PLAGIOS... ESTOS SON 
SOLO ALGUNOS DE LOS JUEGOS QUE SE INSPIRARON EN «ELITE» 


FREELANCER 

Fecha de buzamiento: 2DO3 
Pl fltafb mía s: M i ero soft Wi n dows 
"The Universa of Possi foüify» ("El universo délas 
posibilidades"; es el subtítulo ule este aFmeSancer^ 
lo que resulte basíante engañoso. Y es que esta 
continuación extraoficial de nWffig Commander: Privateer», 
desarrollada por Digital Anvi!, carece de muchas de las 
c ara cterf st ¡cas -rna 11 i cb ra s d e vu elo a u te mát ic o. mi I es 
de jugadores online-que Chris F.oberts prometió. Sin 
duda, es ambicioso y una mas que digna continuación de 
tcStarLancer». pero podría haber sido mucho mejor. 


WfNG COMIWUNDER: PRIvATEER 
Fecha de lanzamiento: 1993 
Plataformas: DOS, Apple Mac 

De torios los «Wirtg Commander» disponibles. nPrivateer» 
y su expansión, "Füghieous Fire», son los que tienen mas 
en común con "Elite*. Tomando el pa|oel de Grayson 
Burrows, el Jugador puede aterrizar en planetas y bases, 
saltar a través de sistemas estelares diferentes mediante 
el uso de puntos específicos de salto y comerciar con 
una gran variedad de equipos, armas y otros objetos con 
numerosos alienígenas. Ofrece mucha mayor libertad 
que el resto de la rígidamente estructurada serie nWing 
Commander* y una jugabNielad mucho más abierta. 


“Eso na es a ,:na Es una Estarán es pac ab En r e si d n á es jn p ansia. pErn 
pEnsaTcs que a reierencta a “Star Wars v E'a dwBrtida 


FQFT (FEDERATION OF FREETRADERSJ 
Fecha de lanzamiento: 1988 
Plataformas: Amiga, Atari ST 
«Federarían ofFree Traders» lo intenta con todas slis 
fuerzas, pero es innegable c|ue acaba siendo poco más que 
un pariente pobre de «F!¡te>;. Aunque la versión de Amiga 
fue capaz de reparar los defectos del original de Atari ST. 
su descuido es que carece de un sentido de la progresión: 
puedes rnejorartu nave hasta niveles inimaginables sin ni 
siquiera haber salido de puerto, simplemente arriesgando 
en el mercado. Como resultado. aFQFT» s e acaba 
conviniendo en una experiencia carente de sentido. 


X: BE YON D THE FRONTIER 
Fecha de lanzamiento: 1999 
Pl atafo mía s: M icro soft Wi 1 i dows 
Teniendo en cuenta la edad de nFtite», parece increíble 
que friera capaz de hacer tantas cosas bien. «X: Beyond 
The Frontier» aterrizó 15 años más tarde, pero todavía 
cometió errores que el clasico original había esquivado en 
su momento. A pesar de que "X-‘ ofrecía un gran sentido 
de la inmersión, muchos jugadores se sintieron frustrados 
por la deplorablemente infravalorada nave-comenzabas 
sin armas-y unos ridículos combates en los que las naves 
enemigas hacían poco más que chocarse contra la ttrya. 


EVE ONLINE 

Fecha de lanzamiento: 2003 
Pl atafo mía s: W¡i i dow s, Mac, Lin ux 
Contemplado por muchos jugadores como el s tic eso r 
espiritual de "Etite», "Eva Online* es un MMQRPG 
emplazado en el espacio profundo, publicado y 
desarrollado por CCP Games. Los jugadores pueden 
desempeñar toda una variedad de profesiones diferentes 
durante sus carreras y explorar un universo que alberga 
más de 5000 sistemas solares. "Eva Online» no apuesta 
por un sistema de puntos de experiencia y en su lugar o|Jta 
por incrementar tus habilidades en tiempo real. 







































LISTO PARA EL 
LANZAMIENTO 



Acórnsoft sabían que tenia algo especial 
mientras preparaba el lanzamiento de 
nEíste», por lo c|Lie no escatimo esfuerzos 
para que los jugadores supieran que 
compraban algo extraordinario'. 

La versión original venia con un 
desorbitado numero de extras, que 
iban desde el inacabable manual hasta 
una tarjeta postal sepia a prueba de 
falsificaciones que te permitía participar 
en un concurso para convertirte en 'Elite'. 
Luego estaba la novela ■"The DarkWheer, 
incluida dentro del lujoso embalaje. 
Además de ser di sfn.it able como lectura, 
servia como guia de acceso al mundo 
de aESts» y reflejaba muchos de los 
elementos del juego. Puedes encontrar 
la transcripción de "Tlie Dark Wheel" en: 
vuww.í anc gb el I .el ara. net/elite/d ktvh eel. htm 

Pero el mayor golpe de efecto de 
Acornsoft fue su decisión de presentar 
vE/ite^e n Thorpe Park -donde se 
acababa de abrirla primera montaña 
rusa subterránea-en 1&54. Las fiestas 
de lanzamiento de videojuegos eran 
desconocidas hasta entonces, y los 
asistentes disfrutaron de Lina presentación 
privada por paite de David Biaben e 
lan Bell consistente en un BBC Micro 
conectado aun enorme televisor. < 
había llegado e iba a por todas 



"Trabajamos en Eas de Corrímodore 64, Apple 11, MES 
y muchas otras, mientras que una compañía llamada 
Torus hizo fas versiones deZBO (Spectrumy Amstrad)". 

Aunque se quería que Eas versiones fueran tan 
buenas como la de BBC Micro, la diferencia de 
procesadores provocaba que no siempre fuera posible 
y a veces hubiera que hacer recortes. La versión de 
Amstrad CPC tenía un par de naves desaparecidas 
-Anaconda y Transport- y diferencias en las misiones, 
mientras que la versión de Spectrum era más lenta 
que la de BBC. Esta adaptación para Spectrum fue 
también el primer lanzamiento en usar el dispositivo 
de protección Lenslock, una lente de plástico que se 
utilizaba para descifrar un código de acceso oculto. 


Pero Braben aún tenía un juego que hacer, y sin la 
aportación de Bell y vista la magnitud del proyecto, 
«Frontien ESte II» resultó una experiencia agotadora que 
tuvo un desarrollo mucho más largo que su predecesor. 
"Requirió un tiempo mucho mayor de programación" 
recuerda Braben. "Fueran alrededor de cinco años, y 
la razón era que se trataba de un concepto y un juego 
muchísimo más amplios. Además, yo estaba trabajando 
sin ayuda, lan no participó en absoluto, porto que tenía 
que hacerlo todo. Después de aquello, decidí que no 
quería hacer ningún otro proyecto en solitario. Para ser 
honesto, los primeras gráficos que hice para «Frontier» 
eran revolucionarios. Pero para cuando el juego salió en 
1993, ya no eran lo mismo. El juego estaba bien y tenía 


“SIN LA APORTACION DE IAN BELL Y VISTA LA 
MAGNITUD! DEL PROYECTO, «FRONTIER: ELITE II» 
RESULTO AGOTADOR PARA DAVID BRABEN” 


Sin embargo, una cosa que Bell y Braben trataron 
de hacer fue añadir nuevas misiones a las versiones 
posteriores, como el ejemplo de los Trunibles que 
aparecen en la de Commodore 64 Basados en los 
Tribbles de "StarTrek", tos Trumbles se multiplican 
rápidamente hasta llenare! departamento de carga 
de tu Cobra Mk III y luego comienzan a aparecer en 
el tablero de mandos de la nave. Sólo pueden ser 
destruidos mediante la sobre exposición solar, lo que 
consigues volando cerca del sol y quemándolos. Tal 
era la devoción delosfans por el juego, que muchos de 
continuaron comprando las versiones posteriores sólo 
para poder jugarlas nuevas misiones. 

SE bien muchas de las conversiones, especialmente 
fas de 8 bit, eran casi tan adamadas por la crítica 
como la original de BBC, una mención especial debe 
ir a Warren Burch y Clrve G ring ras por «Are Elite», una 
excelente versión para Acom Archímedes, y a los 
propios Braben y Bell por la conversión de NES, que 
ofrece una barra de iconos -en realidad tomad a de 
«Frontien^ continuación de Elite.»- para compensar 
la falta de teclas. "Es muy difícil decir una, pero 
probablemente diría que la de BBC Micro, la primera, 
porqueta siento más cercana a mí",explica Braben, 
cuando le preguntamos cuál es su versión favorita. "En 
términos exclusivos de juego también resulta difícil 
escoger una. La versión de BBC Master llegó un poco 
tarde, pero estaba muy conseguida. Se jugaba de 
maravilla. La versión para NES era también muy buena" 
Bell siente debilidad por BBC y cita Ea versión de disco 
como su favorita. "Aprovecha la potencia de la máquina 
más eficazmente que las versiones mejoradas para 
BBC", dice. "Sí jugabas con el segundo procesador BBC 
6502, tf/rJfte» era más fluido y colorista, pero siempre he 
preferido la pureza de Ea versión de disco." 

Con aFfite» triunfando en prácticamente todos los 
fomnatos,eí debate pronto se centró en su continuación, 
pera sería un juego sin la presencia de Bell. "Después 
de completar las diferentes versiones de «Elite», 
básicamente nos desenganchamos def juego", dice 
Braben. "A pesar de que ya habíamos comenzado una 
segunda parte, aquello no iba a ninguna parte. Creo 
que lan no estaba motivado para seguir, así que nos 
dividimos Eas tareas. Pero con el tiempo acabéyo sólo el 
juego." Bell y Braben no tardaron en separarse y hoy en 
día siguen sin tener relación alguna. 


cosas interesantes en comparación con otros juegos 
existentes, pero no llegó tan lejos como podía haberle 
hecho. Así que perdí mucho tiempo con él". 

Otra diferencia que Braben experimentó fue la 
tremenda presión que ejerció sobre su trabajo la nueva 
compañía, Gametek. Algo que no le hizo en absoluto 
feliz. "Era mucho más que un entorno comercial", 
dice Braben sobre la cambiante industria. "Firmé con 
Konamí,que pensé quesería una buena distribuidora 
para mí, pero por alguna razón se reestructuró y vendió 
sus operaciones a una compañía llamada Gametek. 

No había oído hablar de ellos y era muy escéptico. 



PROCEDA CDN 
PRECAUCION 


Cuando Braben y Bel! emprendieron la tarea 
de diseñar «Etite», querían crear un mundo de 
posibilidades ilimitadas que diese al jugador una 
sensación de libertad sin igual. Desafortunadamente, 
la escasa memoria de BBC Micro les obligo a encontrar 
la manera de que el juego fuera vasto sin poner en 
peligro los elementos que querían incluir. 

La pareja decidió al final generar procesal mente 
las galaxias de «E/íe* e informó a Acornsoft de 
que contendría un total de (aproximadamente 
23Í .000.000.000.000) galaxias. La ambiciosa cifra fue 
finalmente desechada cuando Acornsoft dedujo que 
un numero tan desmesurado haría demasiado obvia 
la artificialidad del universo del juego y que muchas 
galaxias serian idénticas. Braben y Bell cedieron y 
el numero de galaxias cayo hasta tina cifra de ocho. 
Cada galaxia contenía 256 planetas, lo que todavía 
era impresionante y permitía al jugador sentir que 
exploraba un mundo verdaderamente gigantesco. 
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LR HISTORIA DE ELITE 


PAHA SIEMPRE 

Ei impacto de fue grande entre 

tosfansr ¿|>ero como afecto a otros 
des arrollad ores? Conseguimos localizar a 
algunos programadores de antaño para que 
nos contasen corno les influyo el juego. 
“«Eíite» se convirtió en algo Increíble y 
legendario gracias a su '"galaxia en una caja*", 
un brillante ejemplo de lo que llenaba las 
mentes déla personas cuando se evadían 
de la realidadrecuerda Martyn Brown de 
Team17. "Si, me encanto, pero recuerdo que 
era brutalmente difícil. Aunque yo tampoco 
fui nunca muy bueno con tos juegos; 
demasiado inofensivo, podríamos decir". 

"Lo que mas me impresiono de «Bite se fue 
lo extenso que era... El primer juego en 
el que podías seguir y seguir jugando sin 
alcanzar nunca el final", recuerda Jon Haré. 
■"En Sensible Software nos inspiró para el 
desarrollo de un juego espacial en 3D. nThe 
Day The Universe Died>/. cuyo titulo fue 
escogido por mi y por Chris entre un puñado 
de sugerencias de los lectores de Zzap-64. 
Nos gustó el nombre porque era muy malo. 
Por desgracia, el juego nunca se terminó". 
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por lo que no acepté la transferencia (razón por la 
cual el nombre de Konami sigue atando en la caja). 

Me presionaron, lo que es una vergüenza, 1 / debido 
a ello creo que «Frontier» no disfrutó deí mismo 
cariño y dedicación que debería haber tenido y que 
«Elite» sí recibió. Ese periodo en el que un juego está 
prácticamente terminado y Id pules y pules hasta 
perfeccionarlo. « Fronte r» careció de eso. Sigo pensando 
que es un gran juego, pero tuvo mala suerte." 

Cuando «Fmntier» fue lanzado en 1993, lo hizo con un 
buen número de "bugs" producto de las interferencias 
de Gametek. Esto todavía frustra a Braben. "Es muy 
molesto. Escomo vera un bebé con la cara manchada 
de chocolate. No es que el juego no sea fantástico, 
es sencillamente que podría haber sido mejor." A 
pesar de tas preocupaciones de Braben por «Frontien^ 
las versiones para Amiga recibieron unas críticas 
impresionantes; prácticamente todas obtuvieron 
calificaciones por encima del 95%, a excepción de 
Amiga Power, que otorgó un 55% a la versión de A500, 
un 10% menos que a la más rápida versión para Al200. 

"Simplemente me irrita que haya gente que sólo 
quiera llamarla atención, quieren ser vistos y tratan de 
conseguir algo de notoriedad así", dice Braben acerca 
de la más polémica de las puntuaciones. "Setrata de 
un critico que no hace su trabajo decríticar algo, Se 
debe dar una opinión honesta. Sí esa era una opinión 
honesta, entonces me parece bien, pero lo dudo. Oeo 
que algunos intentan llamar la atención. Sin embargo, 
del mismo modo, me atrevería a decir que otras de 
las criticas eran probablemente demasiado positivas. 
Creo que había algunos 97% que eran algo exagerados, 
aunque para mí sea algo fantástico y me sienta muy 
halagado. He visto criticas de juegos como «BioShock», 
que es un gran juego, pero que le dan algo así como 
un "diez sobre diez". ¿Y esto tras criticar negativamente 
aFgunos apartados? Simplemente, no le veo sentido." 

A pesar de las valoraciones excepcionalmente 
altas y de las excelentes críticas, había elementos de 
«Frontie?» que no convencieron a los jugadores, como 
los combates. La naturaleza a ¡cade del original 

había cambiado debido a que Braben había creado 
«Frontier» basándose en la mecánica newtoniana. 

Como consecuencia, el control de la nave en mitad 
de una batalla podía acabar siendo una experiencia 
muy frustrante. Braben está convencido, sin embargo, 
de quetomó la decisióncorrecta, "Era menos 
divertido" admite, pero la física se introdujo para 
lograr una experiencia más realista. Incluso aunque 
conllevase algunos problemas. "No fue difícil aplicar 
las leyes físicas", dice. "El problema fue con seguir un 
rendimiento óptimo. Creo que de ahí vienen algunos 
de los problemas,ya que había bastantes asperezas 
que limar. No tanto en la forma en que funciona todo, 
sino en la manera en que se hacía la transición entre los 
niveles de detalle. Podía haber sido más limpio." 

Puede que hubiese problemas con « Frontie r», 
pero también resulta obvio a la vista de sus ventas 
(unas 590.900 copia sil que había muchos jugadores 
que estaban dispuestos a seguir la serie de «fífre». 
Después de todo, «Fivntier» ofrecía novedades, como la 
posibilidad de aterrizar en los planetas y la oportunidad 
devalaren una variedad de naves, imaginad lo que un 
tercer juego podía ofrecer... 

El tercer ju eg o en cu estío n f ue nFrontier: First 
Encounters» r que al igual que «Fruntíer» siguió 
ampliando las fronteras que habían sido establecidas 



“PUEDE QUE HUBIESE 
PROBLEMAS CON 
«FRONTIER», PERO SE 
ESTIMA QUE VENDIO 
500.0Ü0 COPIAS” 

por «Elites De gigantesco tamaño y el mismo realismo 
que había dividido a Eos que habían jugado la segunda 
parte, aportó unos efectos visuales clara mente 
superiores -hizo un amplio uso del mapeo de texturas 
y el sombreado Gouraud- y un nuevo sistema basado 
en diarios que no se había visto en la serie desde la 
aparición del gran manual de «Eiite». Sin embargo, 
Braben tuvo que padecer nuevamente la presión de 
Ga metek y aca bó víend o com o «First Encounters» era 
comercializado antes de estar listo. Esta vez las revistas 
no fueron tan halagadoras. Muchas se quejaron de 
los numerosos errores del juego y advirtieron que 
se trataba de un producto estrenado antes de estar 
finalizado. Los diarios fueron uno délos ejemplos más 
daros en cuanto a los elementos que faltaban por pulir. 
"Al igual que otras muchas cosas de «First Encounters». 
No estaba acabado", recuerda Braben. 

"El verdadero problema de «First Encounters» fue 
que se desarrolló bajo una presión insoportable", 
nos cuenta Braben. “Hubo tantas interferencias [por 
parte de GameTek] que intentamos romper el contrato 
devolviendo todo el dinero, porque intuíamos que iba 
a ser un desastre. El juego acabó teniendo muy poco 
que ver con lo que yo quería. Como muchos hackers 
han descubierto, había una historia extra en el juego 
que fue eliminada del producto final porque ni siquiera 
funcionaba. Fue algo que acabó convirtiéndose en una 
demanda que, tras mucho tiempo, gané. Pero es una 
tragedia, y cuando digo que «Frontien> salió con la cara 
manchada dechocolate, éste lo hizo manchado de algo 
mucho peor. Algunas personas estarían enojadas con 
algo así, pero son cosas que pasan y sólo te queda 
asumirías como una experiencia más". 

Puede que «First Encounters »fuese una píldora 
amarga de tragar para muchos fans, pero tiene 
momentos brillantes y no disminuye las expectativas 
de un cuarto viaje por el universo de «Elite». "«Elite 4» 
llegará dentro de esta generación tecnológica, pero 
todavía no lo vamos a anunciar", es todo lo que Braben 
nos cuenta de la esperada continuación. Pero, ¿porqué 
después de tantos años el «Elite» original sigue siendo 
considerado un clásico? Los lectores de Retro Gamer en 
Reino Unido lo votaron como el mejor juego de todos 
los tiempos. "¿Sigue siendo popular?", pregunta Bell. 
"Creo que ía gente tiene buenos recuerdos de Ea misma 
manera que los tiene de un programa de televisión con 
eí que creció, pero no creo que muchos chava les de hoy 
en día jugasen a «Elite»". La opinión de Braben es más 
optimista. "Es una bonita representación deí mundo" 
continúa. "Observando los juegos de ahora, los míos 
resultan anticuados, pero aportan una visión consistente 
del mundo, especialmente site interesa ía astronomía 
y cosas así. «Frontier» y «First Encounters» son muy 
interesantes por la manera en la que presentan las 
estrellas. Sigo pensando que es algo muy interesante". 

AGRADECIMIENTOS ESPECIALES A Neil Wallis por sus modelos 
•de nave espacial y, por supuesto, a David Braben e lan Bell. 
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COMPAÑÍA: GCEA'N 
FECHA DE LANZAMIENTO: l?Si 
: ■ G ÉN ERO: AV ENT URA \S OM É TRICA 


VERSIÓN MOSTRADA: AM^TRADCPC 
¿CUÁNTOPUEDE COSTAR?: : EURO 
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HISTORIR 


i .+■ r f , Todos los elogios 

o vi 

i . - f son pocos para 
Bob Kane y Bill 
Finger: de no 
sei 

genios nunca 

hubiéremos disfrutado de esa joya 
que fue ttHeadov&r Hesfsn 

Por s aiguien no b saos. Kan» 
and Fingerson bs creadores -de a 
Serle de DC Cornos de Eatrnan, 
q ue se convirtió en u n juego de 
a atafo 'nía s so rnét 1 so en ia s ma nos 
dejan Rtrrian y Be r n:e Drummond.. 
q uenes do» de so jés sents r an .as 
bases de gene róceme mi-oo vHead 
ovar h'&els ¡i . Deoemos considera’ 
e sto s je go s como dá s -sos, o ero 
céntrennos nuestra atención soo^e e 
:-£a!rfiar?A> de Jon Riman. 



E primer rrSSmarrvde Ocaan 
no :--ó O fue a o* me'a aventura 
soméf ca -de R'tman. tamo én 
supuso a ar mera cola notación -de 
m uc na a- con su nseaa ra o ¡e a m go 
Eernis Drum.mand. 

Sin n ng u na o res ón des de Ge ea n 
o DC Cornos. Rimando renda 
suelta a su magmacióh aa-a crea’ un 
..lego s n cárneos por ¡osle de Joker. 
P ngü no o Dos Ca r as. pero pla gado 
d e u n rantón de grotesca¿fipriatu r as 
y con mte gentes trampas a resolver. 

Antes de q ue Batman pueda 
con ce ntra rse en re cu as r a r a s o esa s 
perdidas de su Bat-móv . su o r mera 
ta p ea se’a hacerse con cuatro 
poetas de su famoso equ ásmenlo 
d 9 ga dgets a u: nan tes oa r a que 
9 od etfvo f na sea un poco más 
Fa-s . Las Bat-Botas -e aerm ten ds- 
sa tos . con !a Bat-Bo na aod-a recoger 
eiartos o peto s nd soen sao es aa ra 
supera’ sures, e Bat-Turbo disparará 
su ve beldad y eic nturón de oaa 
gravedad e oerm l rá samo ar de 
d ,; j:::ón mentres- desciende. 


Cia ro es tá q ue una vez que 
9 sto s objetos oo’en en tu so-de r á 


o úsqueda no na nes no má s q iie 
e rnoeia r . ag unas nade s de Ea t- 
móvi estén bao trampas ’-ea mente 
seg tras. Gracias a su. ugan dad. 
u nos gréfeos fan ta steo s y tas 
ptuzies, Kfíaflmarvu no es repetitivo 
y aunque no es tan extenso como 
■ h'eaií ovarHeeVs^, requiere mucho 
temo-o y su dificultad es elevada. 

hemos no udo una oanta ade 
a versión de Amstrad porque es ia 
ma s so b nsta de o s E- o t. oe r o e n 
cua q u er formato. e s ge n a . 
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andthe 

FATE Of ATLANTTS 


¿Nazis? Sí. ¿Una compañera algo 
insolente pero muy atractiva? Sí. ¿Una 
trama que implica un antiguo misterio y 
elementos sobrenaturales? Sí. Está claro 
que ya no se hacen aventuras como 
antes... Hablamos con el responsable del 
proyecto Atlantis, Hal Barwood, sobre la 
creación de la última aventura gráfica de Indy. 


I al Barwood es P en el 
^sentido más amplio, un 
renacentista. Hizo sus 
• I pinitos como guionista de 
Hollywood escribiendo algunas 
de las escenas de "Loca evasión" 
y " Encuentros en ia tercera fase" 


George Lucas y yo somos 


a otros trabajos, así que la decisión 


LRS CLRVES 


(concretamente, el aterrizaje de la buenos amigos" comienza Hal. de realizar una nueva aventura 

nave nodriza al final de la película "Fuimos juntos a la universidad, de Indy recayó en Hal. "Querían 
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* DESARROLLADOR: LUCASARTS 


i* FECHA DE LANZAMIENTO: 1992 
»PLATAFORMAS PC ¡IMAGEN!, 
AMIGA, MAC, FM l'OWNS MARTY 


SE N ER 0: AVE NTURA GRAFIGA 
^¿CUÁNTO PUEDE COSTAR?: 
ENTREÓY12 EUROS 
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y la aparición de la Torre del Diablo, y él conocía mi interés por los 
¿Y cuál fue su recompensa? Un juegos cuando montó Lucasfílm 
pequeño carneo como uno de los Games. Me presentó a Steve 

pilotos perdidos del Vuelo 13}. Y, Arnold, quien dirigió la compañía 

en su papel como productor de durante varios años, y muy 
la película de Disney "Etdragón pronto empecé a colaborar en sus 
del lago de fuego " (qu e tambi én proyectos. Dura nte e se tí em po„ 

ayudó a escribió, fue uno de los conocí a David Fox, Ron Gilbert 

máximos responsables de que la y No ah Falstein, los encargados 

cinta se convirtiera en objeto de de producir el primer juego de 
culto para mu cho s afici onad os Lúea sf íl m, «Indiana Jones And 

a la fantasía. Incluso consiguió The Last Crusade» f una maravillosa 

encontrar algo de tiempo para aventura gráfica basada en la 

desarrollar unos cuantos juegos última película de Indiana Jones”, 

protagonizados por el "hombre Tras su lanzamiento, el equipo de 
del sombrero". LucasArts se dividió para dedicarse 


embarcarse en otros proyectos", 
explica. "David se decantó por las 
atracciones espaciales interactivas, 
Ron se enfrascó en el diseño de 
tfMonkey Island» y Noah empezó a 
desarrollar «The Dig». Necesitaban 
a alguien que rescatase a Indiana 
Jones, y me escogieron a mí". 

La experiencia de Hal como 
guionista resultaría de gran ayuda. 
Eso, unido a su interés por los 
vídeojuegos (recorrió casi 300 
kilómetros para jugar a la recreativa 
t( Computer Space»), le hacían el 
candidato ideal. "He diseñado 
juegos desde que era niño" explica 
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Ha etebitme, que ai patera vaya a temarse nuy bien asta Te spurete de Indy. 



Hal, "y aprendí solo a programar ocupado) le permitió desarrollar 
juegos de acción y de rol en Apple una fuerte afinidad con el proyecto 

¡I. Así que sabía lo que tenía que durante todo el desarrollo. Pero, al 

hacer y cómo hacerlo". principio, se pensó en utilizar un 

La segunda parte de «lite Last guión escrito por Chris Columbus 

Crusade» se convirtió en «The íel guionista de "Gremiins" y “ios 

Fate ofAtlantisa, al que muchos Goorués") que había sido rechazado 

"FRTE OF RTLRNTIS TOmRDR PRRTES DE 
LR ÍFITOLOGÍR CLRSICR V LRS ÍTEZCLRDR 
CON HECHOS HISTÓRICOS PRRR CRERR 
UNR RVENTURR ESPECTRCULRR" 


consideran el mejor juego de Sndy 
de la historia y una de las mejores 
aventuras de LucasArts. El juego 
captaba a la perfección la esencia 
de las tres películas ofreciendo un 
argumento original. La carrera de 
Indy y Sofia Hapgood centra los 
nazis por el descubrimiento de los 
secretos de la Atlántida era una 
obra maestra de la narración y una 
aventura fascinante. 

Como en las películas, (íFate 
ofAtlantis» tomaba partes de la 
mitología clásica y las mezclaba 
con hechos históricos (como la 
búsqueda del Diálogo perdido de 
Platón, donde el filósofo griego 
describió la Atlántida con todo lujo 
de detalles) para crear una aventura 
espectacular protagonizada por 
el heroico arqueólogo y su bella 
acompañante. "Las aventuras de 
Jones tienen lugar en una versión 
exagerada del mundo real, con 
muchas referencias a los tesoros de 
la antigüedad'', reconoce Hal. "Es 
fácil inventar artefactos y lugares 
históricos, pero la Atlántida es un 
mito "real" descrito por Platón, así 
que era perfecto para el proyecto". 

El hecho de que no hubiese más 
películas de Indy en ese momento 
y que Hal pudiese crear su propia 
historia (con la ayuda de Noah 
Falsteín cuando no estaba muy 


para una nueva película. La trama 
habría llevado a Indy a África 
en busca de varios artefactos 
chinos desaparecidos, una idea 
que no llegó a cuajar. "Cuando 
me encargué del proyecto, me 
dijeron que desarrollara un juego 
basado en un guión de Indy no 
producido", explica Hal. "Pero, 
después de leerlo, supe por qué 
nunca se había utilizado ese guión, 
y decidí no emplearlo. No creo que 
nadie de la compañía estuviese 
complacido con el guión, pero yo 
fui el único que se quejó. Así que 
Noah y yo fuimos a la biblioteca 
de investigación de George y 
empezamos a leer un libro sobre 
misterios sin resolver de todo el 
mundo. Allí pude ver un diagrama 
de la Atlántida. Según la descripción 
del libro, que se basaba en los 
escritos de Platón, la ciudad se 
dividía en tres anillos concéntricos. 

Y entonces se encendió la chispa. 
Era como sí el esquema del libro 
estuviese gritándome: ¡Haz un 
juego sobre mí! Y eso hice". 

Como con todo buen argumento 
basado en hechos históricos, fue 
necesario realizar un minucioso 
trabajo de investigación. Hal y 
Noah pasaron muchas horas 
elaborando teorías y explicaciones 
sobre la leyenda de la Atlántida en 
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la biblioteca del Rancho Skywalker. 
"Platón habla de la Atlántida en 
dos de sus Diálogos, así que se 
me ocurrió crear una nueva obra 
suya que se habría perdido y que 
detallaba la ciudad con precisión" 
afirma Hal. "Fue una tarea 
agotadora, pero muy divertida". 

Durante las sesiones de 
investigación, Hal descubrió el 
orichalcum, metal supuestamente 
creado por los atlantes que se 
convertiría en la meta a alcanzar 
por el ejército nazi. También recayó 
en él la tarea de elegir un título que 
encajara en el universo de “Indiana 
Jones" "El director de la compañía 
no servía para esas cosas", asegura, 
"y quería llamarla "La siguiente 
aventura de Indy" pero, por suerte, 
acabó entrando en razón. Pensé en 
algo elegante que transmitiera un 
mensaje a los jugadores, algo que 
hiciera pensar"¡Eh, esto es genial ". 

También hubo preocupaciones 
por la continuidad del universo 
de " indiana Jones" ya que era 


b L a ad aplatánen cómic h asa da en til g lina dei juaga 
¡que 5-E dvidiB ai cu atro p arte ú tu e p iMÉ ad a entre 
¡raras y se pt a librada 1331 par Darle farsa Canjes. 


Dr. Indiana Jones, I 
believe, and Madane Sophia 
Hapgood! 




O REALIDAD? 


D&sde que el Ratón 
describiera la Atlántida en 
sus dos "Diálogos", muchos 
escritores e historiadores han 
discutido sobre la posible 
[ocafeación del "continente 
perdí do A Algunos lo sitúan en 
el Atlántico, y apuntan a las 
Azores o a las Canarias; otros 
señalan a la costa del Pacifico, 
al Mediterráneo o incluso 
bajo la Antártida. Se sabe que 
Beinrtch Hirnmler or ganizó en 
1338 varias expediciones a ¡a 
meseta ti beta na porque muchos 
teóricos nazis p ensacan que a Ir 
encontrarían evidencias sobre la 
supuesta raza atlante. 
Aunque Platón situó el mítico 
reino más allá de las Columnas 
de Hércules (el actua ! Estrecho 
de Gibraltar), es muy posible 
que se inspirara enThera 
(SantorinÉJ, una isla volcánica 
en el mar Egeo En algún 
momento entre el siglo XVII y el 
XV a. C., la isla explotó en una 


que ia iiuvLd vüLLdniCd resultante 
y el gigantesto maremoto que 
se produjo fueron los causantes 


au n p ue d en ve rse e n form a m 


redonda. A 


vi tus» uu se reveía con 
detalle, la historia del juego se 
inspiró mucho en esta teoría, y 
su localización se aproxima a la 
posición auténtica deThera. 


INDIRNH JONES HND 
THE FRTE OF RTLRNTIS 


necesario que el producto final 
encajase en la "historia oficial" 
"Había una "biblia" con los hechos 
más importantes que todo autor 
de novelas y cómics debía seguir 
a rajatabla" explica Hal, "Pero eso 
carecía de importancia. Nuestro 
único material de referencia fue ver 
de nuevo las películas en vídeo" 
Cuando llegó la hora de crear a 
los secundarios de la historia, Hal 
realizo una gran aportación al incluir 
a Sophia Hapgood y al oficial nazi 
Klaus Kerner. Sophia tenía un collar 
atlante de gran importancia para 
la trama, y podía acabar bajo el 
influjo de un antiguo dios atlante. 
"Necesitábamos a una persona que 
desentrañara la historia y a otra que 
pudiera proporcionar la clave para 
su resolución" explica Hal. "Kerner 
y sus camaradas se ocuparían de 
la primera tarea, y Sophia, con su 
vínculos físicos y psíquicos con el 
dios Nur-Ab-Sal, de la segunda". 

Le preguntamos si el apellido de 
Sophia estaba inspirado en Charles 
Hapgood, un académico que 
escribió sobre temas arqueológicos, 
incluyendo la posibilidad de la 
existencia de la Atlántida. "No 
me acuerdo", dice Hal. "Hubo un 
Hapgood que viajó por Sudamérica 
para descubrir ya cimientos mayas 
así que, sí es ese, sí, estáis en 
lo cierto". También asegura que 
disfrutó muchísimo desarrollando 
el personaje. "Me divertí mucho 
con todos, pero con Sophia me 
lo pasé genial. Era el alma de 
la historia; actuaba 
como contrapunto de 
I Indy, guardaba un gran 
8 secreto, utilizaba poderes 
8 psíquicos y tenía una 
1 lengua viperina". 
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Las dos aventuras de Indy que 
diseñó LucasArts también se 
hicieron famosas porque son las 
únicas del catálogo de la compañía 
que permiten al protagonista morir. 
Ni siquiera Guybrush, con todos los 
peligros que afronta, muere. Es bien 
sabido que, durante la reunión para 
«Last Crusade» entre David Fox y 
Noah Falstein por un lado y los 
creadores del personaje (Lucas y 
Spielberg) por el otro, los guionistas 
preguntaron con cierto nerviosismo 
si les daban permiso para "matar" 
al personaje en el juego. «Fate oí 
Atiantis» resucitó la mortalidad 
de Indy para que la tensión fuese 
palpable, siguiendo el espíritu de 
la saga cinematográfica. "Ojalá lo 
hubiésemos mejorado" admite 
Hal. "Me hubiese gustado cambiar 
las peleas. La muerte en los juegos 


va en contra de la política de la 
compañía, pero encajaba con el 
personaje. A mi modo de ver, no 
seria una historia de Indiana Jones 
si no hubiese un peligro mortal". 

Los fans del juego recordarán 
que, al principio de la aventura, 
existe la opción de elegir tres 
caminos: en equipo, con más 
acción o utilizando sólo el ingenio. 
En función de las preferencias 
del jugador, Sophia podía o no 
acompañarte, había más escenas 
de acción y se debían resolver 
varios rompecabezas en solitario. 
Además, había varías formas 
de superar los rompecabezas, 
y los diálogos se adaptaban a 
cada una de las permutaciones. 
Para obtener la puntuación IQ 
máxima (el cociente de Indy), 
se debían completar todos los 
caminos. Hal admite que crear 
estos caminos fue un desafío, y 
le llevó mucho tiempo. "Noah 
quería incluir los tres caminos" 
explica Hal. "Sabía que el público 
más purista no querría escenas 
de acción durante el juego, pero 
las peleas eran algo que también 
formaba parte de! personaje, así 
que quería incluir ambas opciones. 
Úna vez perfilamos la historia y 
escribimos los diferentes caminos, 
Noah se puso a trabajar en otros 
proyectos, y me dejó a mí todos 
los detalles. Decidí variar un poco 
la experiencia para que cada ruta 
tuviese características únicas". 

"Míe sentía entusiasmado, y 
tardé en darme cuenta del enorme 
trabajo que tenía por delante", 
continúa. "Justo en mitad del 
desarrollo, el equipo de dirección 
empezó a mostrar dudas, pero 
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"□URRNTE SU DESRRROLLO, EL JUEGO 
HflDIfl LOGRRDO CREAR CERTA 
FRPFCTACIÓN FNTRE LOS FRNS V LOS 
ÍTEDIOS OF COmUNICRCION, SODRE 
TODO PORQUE NO HADÍfl PRSRDO 
ITUCHO TIBT1PO DESDE EL ESTRENO 
DE LR ULTIÍTIR CRUZADA" 


"Cogimos una cámara de vídeo 
y grabamos a Steve PurceSI 
(el creador de «Sam & Max»! 
caminando y utilizando ei látigo 
como si fuese lndy r y luego a la jefa 
de animación, Collette Michaud 
(la actual esposa de Steve) para 
que hiciera lo mismo con Sophía" 
explica Hal. "Luego proyectamos 
los fotogramas en pantalla, y 
Gollete dibujó los píxeles sobre ellos. 
Un poco tosco, pero efectivo". 

El papel de Hal como jefe 
de! proyecto se expandió para 


incluir la supervisión de todos 
los apartados, incluyendo guión, 
diseño y dirección artística. De 
hecho, ei único aspecto en el que 
no se involucró fue en la grabación 
de las voces para la versión en 
CD-ROM. ' Cuando el juego se 
convirtió en el primer título de la 
compañía con voces reales yo ya 
estaba trabajando en otro proyecto 
y no participé en la grabación. Las 
voces eran muy buenas, pero 
algunas actuaciones me dejaron 
frío, sobre todo la actitud burlona 
de los villanos". 

Durante su desarrollo, el 
juego había logrado crear cierta 
expectación entre losfansy los 
medios, sobre todo porque no 
había pasado mucho tiempo desde 
ei estreno de "La Última Cruzada" 
Pero, ya que se trataba de una 
historia original, ¿se sentía Ha! 
preocupado por tener que superar 
ia popularidad de «Last Crusade» 
(la aventura gráfica) o competir 
con el «Monkey fsíand» de Ron 
Gílbert? '"Quería igualar el éxito de 
«Last Crusade», admite. "No estaba 
preocupado por «Monkey lsiand» f 
ya que aún estaba en producción, 
y era más una comedía que un 
melodrama. Al final, «Fate of 
Atiantis» los superó a todos. Fue la 
primera aventura de LucasArts en 
256 colores, algunos movimientos 
se realizaron en cuasi-3D y usaba 
voces digitalizadas". Se vendieron 
un millón de unidades y es uno 
de los juegos más rentables y de 
mayor éxito de LucasArts. 


encontrar la entrada a un laberinto 
con la ayuda de un sextante; la 
excavación arqueológica en el 
Sáhara; el submarino nazi; y la ciudad 
perdida al final de la aventura. 

También fue el primer título de 
LucasArts en incluir animaciones 
rotoscópicas de los personajes. 
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Una selección de los juegos basados en el 'Tomb Ratder" original 
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sobre Id primera p el íc ul a de h dy La prim era y ü n Ea recreativa de Atari 

puede parecer ridéu la h oy, pero en bas ada en Endiana Jones es recordada 

su momento fue uno de (os primeros por Ea recreación de ia persecución efe 

juegos basados en una licencia de éxito. vagonetas de ta peictia. El resto dei 
Para Kowarct «Raióem* tiene ventajas juegosigue una mecánica pfataformera 

e inconvenientes. Impresionó tanto a sencilla- con índy rescatando a ios niños 

Steven Sp¡elberg que te encargó realzar secuestrados, recuperando Fas piedras 

u n j u ego basado en ¡*£r^ y ei resto, por de San liara y cruzando ei puente para 

desgracia para AtarE, es historia... enfrentarse con el malvado Mofa Ram. 


INDIANA JONES Y.LA ULTfIVIfl CRUZABA; 

LA AVENTURA GRAFICA 1.1989) Varios 

La primera aventura gráfica de 
LucasArts basada en kidiana Jones es el 
ejemplo perfecto de cómo aprovechar al 
máximo una Ucencia. Fue desarrollada al 
mismo tiempo que la película, e incluye 
escenas que no se pudieron ver en el 
cine, como ia persecución en el zepelin. 
No es perfecto, pero es mejor que el 
juegode acción basado en la película... 


INDIANA JONES'GREATESTADVENRJRES 

Factor 5 tuvo Ea dEfic i tarea de 
condensar la trilogía en un cartucho de 
SNES,y el resultado fue este espléndido 
juego, un titulo muy similar en estilo 
a la serie «SuperStar Wars» y que 
contabacon 28 fases distintas. Aunque 
es una mezcla entre «Rrtfaff tt» y la serle 
í<Ga$tt$van¡é)\ conserva parte de la 
atrri ósfera que defi ne a las peEs de Indy. 


INDIANA JONES ANDTHEIRON PHBENEX 
(proyecto cancelario) 

fea a ser Ea continuación de «Fate 
uf Atiáiíti&n con indy viajando a 
Sudan erica tras el fin de Ea Segunda 
■Querrá Mundial para evitar que ios nazis 
resucitaran ai Führer. HaE explica que 
fue cancelado por LucasArts cuando se 
percató de que la trama podra herir la 
sensfblEdad dei pueblo alemán, uno de 
tos grandes mercados de Ea compañía... 


INDIANA JONES ANDTHE 
INFERNAL MACHI» [199SJ PC, N6$ 

El último juego de Indiana Jones 
supervisado por Hal combinaba Ea 
fórmula de «Tomb flaidemeon una 
fuente de aspiración original para 
crear una aventura en 3D. ¡(infernal 
Machine» estaba ambientada tras ia 
guerra, e implicaba un enfrentamiento 
con agentes soviéticos y ei regreso de 
Sophia Kapgoodtras «Fate of Atiantis». 
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Theí-tonb of an Atlantean King 
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Le preguntamos sí el producto 
final refleja la visión que tenía Hal 
cuando se embarcó en el proyecto, 
y sí hubo alguna idea que se quedó 
en el tintero. "Pequeños detalles, 
pero nada importante", asegura 
Hal. "Cambiamos de editor cuando 
estaba a punto de lanzarse, así que 
tuve un par de meses más para 
pulir errores, una oportunidad que 
nunca he vuelto a tener". En lo 
que respecta al producto final, Hal 
aún siente un profundo respeto 
por «Fate ofAtlantis», a pesar de 
las imperfecciones obvias de un 
juego con más de quince años 
a sus espaldas. "Es doloroso 
ver los juegos que se hacen en 
la actualidad, porque el diseño 
artístico se ha vuelto demasiado 
sofisticado y detallado", admite. 

"El tema de las voces también ha 
dado un salto de gigante. Ahora 
veo aquel periodo de la industria 
igual que lo haría un cineasta con 
las películas mudas. Históricamente 
interesante, pero doloroso. Por 
otro lado, teniendo en cuenta 


las herramientas con las que 
trabajábamos, me siento muy 
orgulloso de ello" Le comentamos 
que la trama de! juego sería un 
buen argumento para una película. 
"Me alegro de que penséis eso", 
responde Hal, "pero George y 
Steven nunca considerarían una 
historia que no fuese original" 

El desarrollo de «Fate of 
Allantis» llevó unos dos años Iras 
terminar con el proyecto, Hal siguió 
trabajando en otros dos juegos de 
indiana Jones {«Indiana Jones and 
his Desktop Adventwes» e «Indiana 
Jones and the Infernal Machine»), y 
del título de acción para SNE3 «Big 
Sky Trooper», antes de marcharse 
en 2003 para fundar su propia 
compañía, Finite Arts. En 2007 se 
anunció que Hal formaría equipo 
una vez más con su ex compañero 
de LucasArts Noah Falsteín con el 
fin de producir una nueva aventura 
gráfica para la compañía alemana 
Anaconda Games. El nuevo juego, 
«Mata Han», se basaría en las 
hazañas de la famosa espía. 


"Mata Hari fue una bailarina 
holandesa que se hizo muy popular 
debido a sus bailes exóticos en los 
años anteriores a la Primera Guerra 
Mundial" afirma Hal. "Se convirtió 
en espía, pero fue condenada y 
ejecutada por los franceses. El 
juego mostraba a Mata Hari como 
una espía cuyas misiones nunca 
salieron a la luz. Ofrecimos la 
posibilidad de cambiar la Historia". 


LA AVENTURA 
DE ESCRIBIR 
UN GUION 

Tantos años en la industria 
del cine y los videoiuegos 
han permitido a Hal Barwood 
obtener una perspectiva 
única de las complejidades 
creativas, que ha compartido 
con nosotros. "'Las películas 
condensan dramatismo en un 
corto lapso", explica. "Semanas 
o años se comprimen en dos J 
horas. Un guionista debe 
eliminar todo lo que sobra. 

Los juegos son como las 
novelas rusas: tienes que 
escribir mucho más diálogo de 
lo normal. Si era una película 
no entiendo cómo Jones se 
escabulle de un apuro, no 
pasa nada, Pero, en un juego, 
si no entiendo una parte de 
la iiistoría es probable que 
me salte algo importante. 

Los jugadores son nuestras 
"estrellas de cine". 

"Rodar una película puede 
compararse a un paseo en 
diligencia por el Salvaje Oeste", 
continúa Hat. "Al principio, 
esperas que sea agradable, 
pero luego quieres llegar 
a tu destino cuanto antes. 

Ocurre igual en el diseño de 
videojuegos, pero multiplicado 
por diez. Al menos durante 
la filmación de una película, 
estás en compañía de expertos. 
Los juegos eran,y son, una 
forma de expresión inmadura. 

La frustración es la emoción 
principal. Pero también 
están las variaciones. Las 
conversaciones pueden llevar 
a resultados distintos. Escribir 
para un videoíuego es diferente 
que para el cine, y se convierte 
en un trabajo de locos". 













NUESTRO REDACTOR MAS VETERANO HACE TIEMPO QUE 
OLVIDO SU ANO DE NACIMIENTO, ASI QUE LE ENVIAMOS A 
INVESTIGAR ESTA CLASICA SAGA DE CAPCOM PARA VER 
SI LAS FECHAS LE HACEN RECORDAR... 


'carácter ,r nos referimos al enorme callo que te 
acabe saliendo en el dedo de tanto disparar}. 

Teníamos pensado comenzar con una 
introducción que hiciese referencia a aquel 
pss^e de la profética Jr l984-' r de Orwell, donde 
el protagonista -ALEFTTA SPOILER-es torturado 
en un siniestro calabozo por un miembro de la 
Felicia del Pensamiento... hasta que nos dimos 
cuenta de que no recordábamos cómo terminaba 
el capítulo. Pero creemos que este esbozo es 
suficiente para que te hagas una ¡dea de la 
sensación a laque uno se enfrenta cada vez que 
osa adentrarse en este peliagudo juego... 


S i has jugado a algún «Burnout», te 

habrás dado cuenta deque vivimos en 
una época de gratificación inmediata. 
Los juegos modernos colman a los 
jugadores de recompensas por poco más 
que enchufar la consola e iniciar una partida,, 
y la simple idea de retrasar et progreso del 
jugador en la historia -por no hablar ya de 
interrumpirlo con algún nivel difícil o un jefe 
final duro de pelar- es cada vez más raro. 

Esta sección es una manera de homenajear 
a esos juegos que lo único que regalan es 
hostilidad, intimidación y sufrimiento... 


Como hacía «Burnout» antes de perder la 
chispa y considerar como su audiencia a los 
niños de nueve años más patosos. 

La serie *Í94X» de Capcom, shoctérn upsde 
scfoll vertical ambientados en la Segunda Guerra 
Mundial, comenzó con uno de les arcadas m¡ás 
minimalistas desde la aparición de las pantallas 
a color; y aunque la saga ha evolucionado en 
términos técnicos y la mecánica se ha vuelto 
más sofisticada, sus valores fundamentales no 
han cambiado un ápice; y son tan inflexibles 
que a veces el juego parece estar diseñado por 
espartanos: austeridad y forja del carácter (si por 


96 RETRO GñfTlER 











19MH 


« * ■< ■ 


X 


I _j O o PRIMERA VERSION DOMESTICAR 

1942 (SPECTRUM) 

«1B§2» fue sucesivamente convelido a la mayoría de los formatos 
domésticos irás populares de la época, pero la versión de Speccy 
publicada por Elite, merece una mención aparte por tratarse de un trabajo 
verdaderamente destacadla Cogenon m juego ya de por sí austero e 
implacable hasta el absurdo y tensaron aún más las cuerdas para alcanzar 
casi un nivel Zen en cuanto a exigencia y minimalismo. 

Para los que encontraban muy sencillo el original, el $342 j» de Spectrum 
comienza reduciendo el espacio de maniobra del jugador. Mientras en ei 
arcade tu avión de combate ocupa aproximadamente una novena izarte de 
la anchura disponible de pantalla, en el Speccy es una sexta parte, b que 
inevitablemente provoca que resuite mucho más cífícil (ver recuadro ''El 
sueño imposible 1 ’}. Con la crueldad del que golpea a un rival ya noqueado, el 
desarrdladorSyrox tambán decidió que los ''power-ups 1 ' se perdiesen a la 
finalización de cada nivel -la versión arcade Ice mantenía basta que murieses- 
y eliminó las rondas de borne, que suponían el único respiro en la recreativa. 

Este puritanismo también se extiende a la estética, más allá de las 
limitaciones naturales que imponía el hardware de Spectrum. Aunque *7 942» 
fue probablemente el mico arcade cuyo sonido el Speccy original de 48 KE 
fue capaz de reproducir con fidelidad, la versión de Elite eliminó bs efectos 
sonoros casi en su total idad, dejando nada más que el J 'plut'' de cuando 
disparabas y una ráfaga de chirridos cuando morías. Y más impresionante 
aún es que, en algunos niveles, hiciese también lo mismo con bs gráficos: 
en algunos escenarios que trascurren sobre el agua (por ejemplo, el cuarto 
nivel, o ''29", como el juego lo llama}, «no muestra más que ocasionales 
píxeles de espuma de olas para referenciar tu movimiento de avance, con 
todo el nivel representado como un solo bloque estátbode color cian. 

JUÉGALO AHORA EN: La versión para Spectrum de «1942» puede ser 
jugada en «EmufflVin», el mejor emuiador gratuito de Speccy. 
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I98H EL ORIGEN 

1942 (ARCADE) 


La enorme y duradera popularidad de «1942» es un misterio, ya que 
el juego no obedece a ninguna de las habituales normas de aceptación 
general. No hay recompensas masivas de J "power ups 1 ', ni bonitos 
escenarios -la mayor parte del juego transcurre con un mar aziJón como 
fondo; y cuando vuelas sobre tierra bs paisajes son feos y monótonos-, y 
prácticamente ninguna variación en cuanto a bs enemigos o sus ataques 
en oleadas. Terminado el primer nivel, puede decirse que ya has visto 
casi todo el juego. Es brutal e implacablemente bostii -la menor pérdida 
de concentración y estás muertq y todas tus mejoras laboriosamente 
acumuladas perdidas en un suspiro- y su sonido no es más agradable 
que el de alguien frotando frenéticamente un periquito desnutrido contra 
un rallador, incluso tu segundo recurso ofensivo más importante (bs 
''loops''} es el movimiento de emergencia con menos utilidad desde el 
''biperespacio 1 ' de «Asteroids» y «Defender», que te mataba aleatoriamente 
una de cada cinco veces que lo utilizabas, solía ponerte en tantas o más 
dif iaJtades que en las que estabas y sólo podías usarlo tres veces. 

Pero es justo este aire tan espartano lo que parece otorgarle tanto 
encanto. Es una dura prueba tanto de resistencia cotí o de coordinación^ y 
si has caído en la tentación de las recreativas más superftuas y llamativas, 
unas partidas de «1942» te dejarán la sensación de haber limpiado tu alma 
con una honesta y masoquista penitencia. Un gran desafío. 


JUÉGALO AHORA EN: Además de las conversbnes de la época 
y por supuesto, la versión MAME, «1942» ha estado bien servido en 
adaptaciones modernas, desde la versión GBAy la recopilación «Capoom 
Generations» de PSOne basta las revisiones para FS2, Xbox y PSP. 


b f*J: rtiGf os -.garantan fejiK &n níSí^comc para ve ríos encanarías, xas 
especlaculares,a el¡ que a rpi ¡ h uno.. Valo.aaas un Picasso para m es ai xar... 
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I y ó r MAS GUERRAEN LA RECREATIVA 

1943: THE BATTLE OF MIDWAY (ARCADE) 


Cosa inusual en una continuación, «1943» es en casi todo totalmente 
opuesto a su predecesor. Grandes gráficos, jefes ''final es "..atronadoras y 
brillantes mejoras (literalmente), más variedad-enfrentamientos con barcos 
y aviones de combate y constantes nuaras oleadas de enemigos, incluso 
aunque las 16 fases son básicamente la misma, repelida una y Otra vez- 
un diseño amistoso e indulgente -el sistema de barra de vida te permite 
absorber un montón de impactos sin perder ninguno de tus "pcwer-ups", y 
las recargas de energía nunca están muy lejos-, y una imponente música 
marcial que convierten al juego en algo exuberante, muy lejos del inflexible y 
se\aro examen propuesto por «1942». Quién b hubiese imaginado. 

Sin embargo, b que mucha gente no entiende sobre «1943» es lo inusual 
y poco convencional que resulta como "shooter"'. Así, a bote pronto, es cffícil 
encontrar otro juego de este tipo con una parecida mecánica en b referido 
a tu integridad física: dspones de un escudo que constantemente se agota 
te estén disparando o no, y un sob impacto a tu nave desprotegida basta 
para poner fin a la partida. Mientas «1942» se basa en la precisión a la hora 
de evitar el peligro, su continuación te sitúa bajo un enjambre de enemigos 
y dsparos que apenas tienes capacidad de esquivar, pero al tiempo te 
suministra multitud de recargas de vida para compensarl o. 

Gui¿ás comprensiblemente, dadas Las circunstancias, «1943» es un como 
un jovenzuelo alocado y confuso: las mejoras se agotan independenlemeníe 
de que las ises o no, los ataques secundarios te salvan de chocar contra 
enemigos o proyectiles pero agotan tu enegía de igual manera que si lo 
hubieras hecho, las armas especiales se encasquillan inexplicablemente 
frente a determinados enemigos o incluso te ponen a hacer "'loops 1 ', 
corseguir dos naves de apoyo duplica tu potencia de fuego en vez de 
triplicarla, te atacan más enemigos por la espalda que frontal mente-y eso 
que careces de armas para repeler el fuego trasero-, la mejora "Auto" no 
autodispara pero la ''Shell 1 ' sí lo hace... Francamente, hay tantas cosas raras 
en «1943» que nos falta espacio para incluirlas todas. 


EL SUENO IMPOSIBLE 


¿Te apetece un buen desafío? Pues aquí tienes una tarea que debería 
mantenerte ocupado buena parte del día. El reducido espacio de pantalla 
de tí1942ü pera Speccy, al tiempo que te complica esquivar enemigos, hace 
que aferrante a tus avbnes escolta durante más de un par de segundos 
resulte casi imposible. Tu misión es intentar alcanzar el final de cualquier fase 
con uno intacto; incluso te damos el "poke" 50819,195 para que tu avbn 
sea invulnerable y puedas usailocomo escudo. Si estás listo, el primero 
que nos envié una prueba -un archivo de replay o partida guardacb, no una 
captura de pantalla trucada-de que ha conseguido mantener con vida hasta 
el final de un nivel a sus dos avbnes, se ganará nuestro eterno respeto. 


JUÉGALO AHORA EN: «Capcom Classics Coifectbn» (Xbox, PS2). Las 
versiones domésticas originales de «1943» merecen un comentario aparte. 


n Esta reaTmente mu ca Ecceda... 


» Si düji s da isparar u cas diez 
se gu nd asea És titiras la ese d a 
r-1343* a cañarás Ver da una panlafla 
asi. Y después uwriráE ráp damería. 
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LA GUERRA EN CASA 

«1943» dispuso de un gran número de versiones domésticas, acaparando 
casi todos los formatos populares de la época c on un grado de osito 
radicalmente desigual. En lo más alto se encontraba la espléndida versión 
para Amstrad CPC r que hizo un excelente trabajo conservando el espíritu 
del arcade a pesar de alterar algunos fundamentos del juego: como en 
«1942», los "pcwver-ups 1 ' duraban hasta que te alcanzaba un impacto en vez 
de agotarse por tiempo; y si hay bombas relámpago todavía no las hemos 
encontrado. La versión de Spectrum también fue un trabajo bastante 
a preciable, aunque con una extrañísima paleta de colores blanquiazul que 
hacía bastante difícil dstirguir los disparos enemigos y otras muchas cesas. 

Las versiones para Amiga y ST causaron una gran polémica, siendo 
public itadas con unas capturas de pantalla engañosas que mostraban 
gráficos muy superiores a los auténticos y alardeando de cosas como un 
modo para dos jugadores que nunca existió. Y todo para ocultar un par 
de conversiones deplorables. A la cola del pelotón, sin embargq estaba 
la versión para Commodcre 64, un juego pésimo que nótenla parecido 
alguno con el arcade y que parecía casi más una d so lipa por la diabólica 
conversión previa de ¡y 1342» para el ordenador. 


Arriba: A?&?x¡csr.p[el2 con™ da de do-s jug a-dpara Amiga y ST, tal y cstc se anu n ciá junto a las 
palabras "Pa nía la s de fe vwe«hi p ara AariST. a Atrape tfííSspara Artiga y ST.taJy cnrr»a rara ArsairtE. 

La más extraña de todas fue la versión para NES, un juego radicalmente 
diferente que incluía un 50% más de niveles (24 en vez de 16) y en el 
cual podías distribuir intermitentemente puntos para recursos con el fin de 
mejorar tu avión con varios atributos defensivos y ofensivos: por ejemplo, 
no pedías acceder a algunas de las armas más flamantes hasta no haber 
reunido puntos suficientes [jara el "Special Weapon Power" (aunque, en 
compensación, estabas equipado desde el principio caí un rayo láser de 
carga tipo «Ft-1ype»l Menos frenético que el arcade; es un juego muy 
disfruta be y las contraseñas te permiten acceder a todos los niveles extra. 


_¿ACTO DE CONTRICION NIPONA? 

1943 KAI (ARCADE) 

«1343 Kai» teñe ura premisa bastante singular, bn primer lugar, resulta 
bastarte extraño que Capcom, una compañía japonesa, hiciera un juego 
centrado en la derrota real de Ice japoneses en Midwsy. Al fin y al cabo, no 
encontramos muchos desarrolladores alemanes haciendo "shooters"' en 
primera persona sobre la Segunda Guerra Mundial en la que juegues con el 
Ejército Rojo. Pero b ueno, si en la economía global es donde está la pasta... 

Sin embargo, b que incluso resulta más sorprenderte es que se hiciera 
después un "'reinix 1 ' del juego con gráficos reelaboradcs para asemejarse 
más a las aeronaves japonesas de la época, las cuales tienes que abatir en 
un numero todavía mayor si quieres llegar a la pantalla final. Un final en el que 
ondea la bandera de barras y estrellas con el himno estadounidense mientras 
leemos, en inglés, cómo los heroicos yanquis les dieron una buena tunda 
a bs nipones... y luego un cartel de "sób a la venta en Japón 1 '. Tal vez sea 
al gún tipo de acto nacional de contrición por Pearl Karbor o algo así. 

Sea como fuere; «Km es una especie de destilación súper intensa de 
«1943», con nuevos gráficos, nueva música, nueva puntuación y b más 
apreciable, una nueva paleta de colores -en particular, bs niveles de ''puesta 
de sol" en Ice que el mar y las nubes se tiñen de rojo anaranjado-, y con toda 
la acción comprimida en sób 10 fases en vez de las 16 de su pariente. Para 
ayudarte a hacer frente a las fuerzas enemigas, tu armamento se ve algo 
reforzado. Dispones de un arma total mente nueva, un láser doble, mejorable 
mediarte un nivel a ciclonal, más una poderosa versión de la inservible "Shot 
Gun 1 ' del otro juego. Las mejoras ''Auto 1 ' y "Thrae-Way" han sido fusionadas 
en una, b que alivia un poco la hinchazón de tu dedo; y tus avbnes escolta, 
que en «1943» no aparecen hasta bien avanzado el juego y de manera 
esporádica, pueden ser captados para la causa con cualquier "power-up" (el 
contenido de todos bs bonos de mejora es cambiable mediante disparos). 

Se trata una interpretación más coherente y resumida del juego original, así 
como menos aleatoria en cuanto a iteración. Puede decirse que es la mejor 
entrega de la saga, yes una lástima que no saliese en el mercado occidental. 

JUÉGALO AHORA EN: La úrica versión doméstica de la época de «1943 
Kai» fue una muy buena para PC Engríe. Eso sí, es un poco fácil, ya que 
un ''bug 1 ' impide que tus armas especiales se agoten. Funcbna genial en 
el emdador «MagicEngre», aunque también puedes jugado en «Capcom 
Generations» de PSOne, «Capcom Oassics Cdiectbn» para PS2 yXbox,y 
«Capcom Oassics Bebadecf» para PSP. 










£ U-rrtistupenda recen siró an asa'Nid a. Ta siseas 
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de las re es placíale s facieran unasignrreativa-y 
fa ianvBfvida I med ifica ciwi «i la ju gabdd ad, sita ande 
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betón re se pa rad re p ara que tuvieras irás canlrai. 
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Ice ante™ras jiicges? ¿Icé está pasarás? 


1990 DE MÁSAMENOS 

1941: COUNTER ATTACK 


Si somos justos con Capoom, abo de lo que no podemos acusarles 
en la serie «194X» es de limitarse a producir juegos clónicos. De hecho, 
la saga parece ser más una especie de banco de pruebas experimental 
para tantear nuevas ideas trasladables a olios juegos de la compañía. Y es 
que, ciertamente, es difícil imaginar un juego que tenga menos que ver 
con «1942» y «1943» que este «1941». Los 32 niveles del primer juego y 
los 1G de la continuación se ven ahora reducidos a tan sólo seis, existiendo 
también una especie determino meció entre el sistema de vidas del primer 
juego y la barra de energía de su continuación. En cuanto a los "’power- 
ups r ' r ahora se van alternando por sí misinos en vez que darle al jugador 
la posibilidad cambiarlos mediante disparos, convirtiendo el asento de las 
mejeras en un desafío de refinos tipo «Radon». Y también disfrutas ahera 
de un disparo secundario de carga que ni se agota ni consume energía. 

Sin embargo, lo más radeal en cuanto a la solución del diseño es 
la introducción de scroll tanto horizontal como vertical, lo que añade a 
la mecánica del juego un nuevo reto de sorteo de obstáculos al estilo 
«Gradius» (no es lo único que «1941: Canter Attack» torna de «Gradina»'. 
aparte de los tradicionales aviones de apeyo, algunos niveles te dan la 
opción de que algunos cazas te vigilen la retaguardia mientras avanza sí. Tu 
avien de combate se desplaza a través de los cañones de los ríos, gandes 
fábricas y bases subterráneas, bajo un peligro constante de ser aplastado 
contra las paredes o acantilados, y los enemigos acechan a escondidas tras 
estos obstácubs que les sirven de protección de tus risparos frontales. 

Pero «1941» no es especialmente jugable. No está bien equilibrada 
incluso con todo el mejor armamento a tu servid q no das abasto para 
repeler a todas las fuerzas que se abalanzan sobre ti, y al igual o más que 
en «1943» r eres víctima de numerosos ataques desde direcciones fuera 
del alcance de iue disparos. Sufres un constante asedio per la espalda y 
los laterales, pero en ningún momento del juego dispones de armas que 
disparen en esas direccbnes-a menos que cuentes el 'loop 1 ', que aquí 
funciona como una suerte de bomba inteligente y consume uno de tus 
cuatro bloques de energía-, y el juego acaba convirtiéndose en una continúa 
y desalentadora lucha contra esta evidente injusticia. A mitad de camino, 
cuando empiezan a sucederse las batallas contra los jefes, necesitas 
ser extraordinariamente tenaz para molestarte en continuar, ya que la 
recompensa por todo este sufrimiento es exigua. 

JUÉGALO AHORA EN: De nuevo, PC Engine-irás específicamente, 
SuperGrafx-fue el único formato casero con un «1941 » r y era excelente. 
Ahora también puedes encontrarlo en «Capcom Ciassics Coflection Voi 2» 
para Xbox y PS2 o «Capcorn Ciassics Cdlection Beíoaded» de PSP. 
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2000 UNA NU EVA PERSPECTIVA 

1944: THE LOOP MASTER 

Tras el rendimiento decreciente de las ultimas entregas, Capcom se 
replantad un poco las cosas en el año 2000 y decidió conducir la serie por 
nueves derroteros. Tomando como ejemplo éxitos de la compañía como 
«Giga Wing» de 1999 y r al año siguiente, «Mars Matrix», «1944» sustituyó 
la orientación vertical de bs anteriores juegos por una horizontal, liberando 
así a bs jugadores de las ebustrof obleas pantallas de «1941» y «19XX» y 
permitiéndoles de nuevo cierto margen de maniobra. 

Aparte de eso, este títub es algo así como una vuelta al enfoque original, 
con el avión clásbo Lightningy un solo tipo de disparo principal, además de 
una bemba inteligente y nía espléndida fusión que aúna el 'looping 1 ' con el 
ataque de carga: manteniendo pulsado el dsparo se acunóla una barra hasta 
que ejecutas un elevado 'loop 1 ' en el cielo para después caera plomo sobie 
el enemigo machacándoles con fuego concentrado y devastador (puedes 
cargar parcialmente la loaría durante bs momentos más relajados). Además, 
cuando no cfspones de bombas, puedes sustituirlas enviando a tus aviones 
escolta a una explosiva misbn kamikaze. 

Mucho menos corriplbada que cualquier otra de las entregas de la serie, 
«The Loop Master» combina bs valores del original «1942» con el estilo del 
casualmente llamado «Stnkers 1945». Transcurre a lo laigo de 15 niveles, 
vuelve al escenario de las Islas del Pacífico y culmina con un último jefe 
verdaderamente sorprendente. Y es mucho más largo que la mayoría de los 
■'shoot'em ups" de aquellos años. El únbo pero que se le puede poner es la 
insensata y horripilante banda sonora scft-metal de la mayoría de las fases. 

Es difícil decidir cuál es mejor entre éste y «1943 Kai» r pero ambos juegan 
en primera división, pertenecen a la vieja escuela de ''shooters 1 ' y deberían 
ser tu prioridad si le das in repaso a la saga. «1946», un RPG basado en 
estadísticas en el que todos los pilotos han sido desmovilizados y tienen que 
readaptarse a la vida civil, será probablemente mucho más flojo... Es bioma. 

JUÉGALO AHORA EN: Como en el anterior, no hay versión doméstica de 
«1944» r así que bs emuladores como MAME son tu única opebn si no tienes 
espacb para una voluminosa recreativa. Y serias un tipo listo si te compraras 
de paso un joystick arcade, ya que el constante golpeteo del botón de fuego 
de «1942» vuelve aquí con nueves brbs -«1944» no admite blandengues 
disparos rapiditos-y si usas un gamepad te puedes quedar sin pulgar. 


19 % EL PARIENTE "RARITO” 

19XX: THE WAR AGAINST DESTINY 

«19XK» es el primo raro de las reuniones de la familia «194X», y no 
precisamente por la ausencia de un ''4 1 ' en su título. Es el úrico que no está 
ambientado en el período de la Segunda Guerra Mundal y que no trarEcure 
en las islas del Pacíf ico, cambiando su emplazamiento a las selvas tropbales, 
el helado Artbo y otros escenarios. Simplemente; no encaja con el resto de 
la serie. De hecho, debido a su trepidante acción, grandes gráficos, lluvia de 
medallas y complicado sistema de armas, se sentiría mucho más cómodo 
corno |oarte de la saga «Badén Fightisrs», que hizo su debut ese mismo año y 
a la cual «19XX» se asemeja mucho más en cuanto a carácter. 

Como estaba de moda en el momento, dispones de ura selección de 
aeronaves a elegir de diferentes capacidades. Sin embargo, en «19XX» está 
elección carece casi totalmente de sentido, ya que bs fres tipos de naves 
pueden usar las mismas armas y lo único que difiere es un marginal grado 
de efectividad (si es que se puede medir la efectividad de tu armamento en 
mitad de tal caos). El juego cuenta con algunas secuencias un tanto absurdas 
en las que se meaclan torpemente las perspectivas: un combate contra un 
jefe donde pareces volar verticalmerste hacia atrás por una cascada mientras 
in helicóptero de combate; que parece flotar sebre el eje Z con su morro 
apuntando hacia abajo, te arroja tanques en paracaídas que presumiblemente 
aterrizan sobre un rfo. Además de esto, la música militar de bs juegos previos 
ha sido reemplazada por una terrible, ostentosa, ñoña y pastosa música jazz- 
rock a cuyos responsables acabas ociando más que a tus propios enemigos. 

Dentó de sus hermanos nominales, «1941» es con quien tiene más en 
común -con unos claramente similares aspecto y gama de cobres, así como 
con un igualmente pobre equilibrio en cuanto a potencia de fuego-, pero ni 
temática ni cualitativamente lleva su misma sangre, siendo incluso bastante 
peor que su imnedato predecesor. Es uno de bs peores ''shooters 1 ' de 
Capcom desde aquell os olvidables días de «\Ajtgus» y «Exed Exes», y no se 
merece ni una sola linea más. 

JUÉGALO AHORA. EN: No existen conversiones de «19XX», lo que ya de 
por sí resulta signifcativo. Por algo será que no fue incluido en ninguna de las 
numerosas y completas col endones retro de Capcom. 
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G CRONOLOGÍA 


ESCAPE FROM THE PLANET 
OF THE ROBOT MONSTERS 


TIENE UNO DE 
LOS NOMBRES 
MÁS LARGOS 
DE LA HISTORIA 
DEL VIDEOJUEGO, 
GRÁFICOS 
INCREÍBLES Y UN 
: GENIAL TOQUE A 
LO ROBOTRON. 
¿POR QUÉ NADIE 
LO CONSIDERA 
UN CLÁSICO 


u E herré naje n a s pe «le un s de ser:e B a iEscsae..xy s;¡ arguTEfl:: un gran senlda dehunar 

cornisa o ser absorbidos per las puertas de nivel "Fcr.-Q-Mstic" 
es el día a día de estos intrépidos rescatad cíes y otorga a esta 
máquina recreativa un estile único que muy pocos ¡ueges de la 
época lograron igualar. 

Pero no te confundas, porque pese su derroche de buen 
humor, k Escape tium che Pianet ot tile Robot Monsters» tiene 
un nivel de din cubad bastante alte, incluso por encima del que 
encontrantes en sus versiones para 'ormatos domésticos, y 
deberás hacer gala de unas habilidades casi sobrehumanas si 


■ La vers’áüderecral va de «&T3pw..»í eüe unasg es aesgráficasde es!- ndod bu;asan¡T¡ad ce 


L os arcarles de correr y disparar pueden resultar 

más que divertidos,y a menudo requieren grandes 
reflejos y una coordinación de fábula. V cuando te 
encuentras con uno de ios buenos -como es el caso 
de «floto otrora: Zí®4» r «GunstarHeroes» o «Metal Stug»- 
también ofrecen una inyección de adrenaEína que muy pocos 
géneros puede igualar. Aquí queremos redimir a uno de los 
más divertidos que pueden jugarse, una E ocura del engen 
llamada «Escape from the ñanetof ffre Robot Monsters» 
Esencialmente es un homenaje a las películas de alienígenas 
y catástrofes atómicas de serie B de los años 60 y 7C, y siempre 
estarás con una sonrisa en la bees mientras |uegas con este 
título de Atari. De hecho, es ese humer taciturno le que suma 
muchos puntes a la valoración toral, yesque te reirás con ganas 
con las hilarantes rutinas de animación de Jake y Duke. Caminar 
per las paredes, Quedarse colgados en el aire tías caer de una 


y A es 13" s- do SALÍ Csj pé : es c nc arla rj sa hE r qa b 
se Iría una gran v€í sé n -d e «Escape..* 



ftú POTRON: 2064 
Versión: Recreativa 
hade lanzamiento: l&EZ 


ZQNE66 

Versión: M5. DOS 
Fecha de lanzamiento: 1993 


MUTA.NT 5T0RM RELOAD ED 
Versión: Xbox|íve Arcarle 
Fecha de lanzamiento: 2S35 


GEGMETHVWARS: 
CALAPIES 
Versión: Ve'¡ i 

Fecha de lanzamiento: 2007 


SMASHTV 
Versión: Recreativa 
Fecha de lanzamiento: 1990 


SUPERSTARDU5T 


B0SGDNIIAN 


Versión 


Versión: Recrea tivE 


Fecha de lanzamiento 


Fecha de laitzamiento: 1981 
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2, AMSTRAD 


3 AMIGA 


Sorprendentemente. aunque ¡aversión de 064 es lámenos 
atractiva a nivel grático, es ¡a rrás diveitida. en parte poi que 
no padece el engorroso control de las versiones de Spectmmv 
á rostí a d. Co m o ocu rr e en ei r esto d e ver sio nes de E b it no hay 
tantos enemigos en pantalla, peí o es roas fácil de cornil olar. 


Aunque es un a versión muy plana, los gráficos se aproximan 
bastante ai estüo de la recreativa y. sin d uda, es la mejor versión 
de E bita nivel visual, pero tampoco es nada del otro rundo 
porque los controles son lentos. Quizá vayan bien para juegos 
coro «iKnight Lore»o «Aliené, p ero no es lo mejor aqui. 


F'or suerte., la versión para Amiga, corno la de C54. utiliza el 
sistema de contra ¡tradicional para moverá J alte y Duke. Otro 
punto a favor de su iugabüidad es que la cantidad de enemigos 
es muy s up eiior a ¡as ve rs ione s de E bit. V si a esto añ adir osla 
excelencia de música y presentaciones ya tenemos un ganador. 


4 SPECTRUM 

Los gráficos monocromosy e! mediocre sistema de controi no le 
hacen ningún favor, pero es una versión muy fiel a la recreativa 
origina!, a pesar de que tiene menos niveles y desaparecen las 
aseas de carreras. La animación esta conseguida aunque a 
vecesfall a el ritmo. Si tan só lo pa sa ran roe s e os as en p anta lia .. 


5 ATARtST 

Hay escasas diferencias entre las veis ion es de Atar i y Amiga. La 
acción en pantalla es ligera mente más frenética en Amiga,y la 
mil sic a tambié n suen a mejo i. pero ¡jo r lo dem ás amb as ve rs ion es 
so n vil tualme nte id ente as. lar' losen tiene une stupe ndo siste ma 
de co ntr o¡. a si que a púntate s u malí leu ia s i te e ncanla tu ST. 


6 . DOS 

FJo hay nada malo en los controles y mantiene el tono de humor, 
pe ro !a limita da p aleta de o olor y el s oni do s ¡mplista hace n qu e la 
ver sion para MS-DOS se quede muy lejos de las versiones de 1S 
bit. También adolece del diseño esqueletice de las versiones de B 
bit. Lo Intenta, pero estamos ante una versión decepcionante. 


no gn¡eres acabar con los bolsillos nezes de tanto meter ls mano 
para buscar ir ene das que echar en Is máquina. 

El entorno ce juego está a, medio camino siits ¿Gauritietii 
y ■íHoboirom; serás constantemente asediado por una ingente 
cantidad ce robots, tedes confabulados para acabar con n 
misión de rescate casi desde el comienzo, borro en '■■■■fíoljotron: 
r ¿üo4» tendrás que estar constantemente en rrcvnr ierre perqué 
si te quedas quiete mucho tiempo verás como aparece un 


Per suerte, cu ande destruyes hordas de robots aparece un 
cristal que recarga lentamente tu láser, sin el vid a r que dispenes 
de un reducido número de bombas que destruirán todo aquello 
que desafortunadamente se encuentre cerca de ti. Además, 
hay puzzles básicos como interruptores, cada nivel requiere que 
rescatemos un determinado número de humanes -y cuidado, 
que la palman al mínimo disparo-y más de una vez habrá que 
jugaren plan cooperativo, de forma que c Escape frorn tiie Písnet 
of Üie Robot Monstersa se convierte en un crisol de le mejor en 
videojuegos de acción y con el aliciente de una 
genial dosis satírica. 

Lam entablemente, a pesar de recibir 
buenas valoraciones en las revistas 
especializadas, Escape.:» pasó 
desapercibido en sus versiones para 
'criratc-s domésticos, bin duda se debió a su 
engorroso sistema de control y a la ingente 
pérdida de sprites de algunas versiones, lo 
que reducía considerablemente la inyección 
de adrenalina que provocaba fugar en la 
máquina recreativa. 

«Escape iram the Pianet ofthe Robot 
Monsters» no convencerá a todos, pero si le 
das una oportunidad descubrirás un torrente 
de acción mezclado con mucho humor. 


androide que acabará con tu energía a base de dispare 



NO LES QUiTES EL OJO QE ENUMA 


INTERRUPTORES 

No podrás acceder a ciertos 
niveles cuando ias escaleras 
está n fuer a d e s ervicio. a si q ue 
encuentra estos interruptores 
y conéctalos para avanzar. 


APROVECHA 

Hay muchos humanos 
esclavizados en cada nivel, asi 
que ti ata de coger todos los que 
pued as. Per o cu idado cual guie r 
d ¡sp aro accid cuta! los llevar á co n su cr eado r. 




TAQUILLAS 

Si andas escaso de bombas o 
salud sólo tienes que activar 
una de estas.Aprovecha 
para carga Helas a todas y 
desparramar sus entrañas. 


PORT-O-MATIC 

Este extra ño a iti lugio te ab so rbe rá 
par a lúe go e scu pir te a I coro ie nzo 
del sigu ¡ente nivel.Tendras que 
destruir aun montón de robots 


para llegar hasta ellos. 


EN LA PROXtMA.. 


r * 

Resulta obvio que ••Soo::: 2GS4>- es uno 
de los más grandes juegos de disparos 
y explosiones jamás realizado. Siempre 
des atlante, y co n un os gr áfic os qu e 
sólo los arcad es pr ¡r ¡genios tienen la 
fortuna de poseer. Es un juego fantástico 
que pondrá a prueba tus reflejos y 
coordinación corro ningún otro.Aunque 
muchos no dudaréis en acudir a! emulador 
MAME paro gozar déla experiencia más 
autérrti ca. te ro bien hay u na ve rs ió n muy 
bien ad apta da p ar a Xb ox Uve Ar cad e. E n 
su defecto, podéis buscar el original en las 
col ecclo nes M itkvay C las si es. di sp onib íes 
para P laystation íyXbox. 
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EL ORIGEN DE «BRAIN TRAINING» 7 


» COMPAÑIA: ELECTRIC DREAMS 


» FECH A O E LANZ AMI E NT 0: IV Sé 


v> GENERO: PUZZLE/PLATAF0RMA5 
VERSIONES:AMSTRA¡0 CF : 'C. 

ZX SP EC TR U M „ C OM M O DO RE & 4 


CUANTO PUEDE COSTAR?': 


ALREDEDOR DE I EURO 


HISTDRIñ 


H Muy pocos 
j Liegos aúna n 
lo exasperante 
con lo brillante, 
pero el excelente 
uSfjindizzy» de 

Paul Shirley lo consigue con una 
facilidad pasmosa. 

Asesa. 1, -de a sene toda oblativo 
de üégo-TecíjrrBTun inmensei 
asa* nto osrs re: 03 sr 33 gemas-. 
s Fa ntistieo-diseño de ósn Iveses, 
únas puzzles des-afa ntes y esta r bajo 
e presión de temso. Ógraronque ia 
creao ¡ón de Shirley r-s h iciera con Jia 
eg ón d e fan s. . y con to da a -az-ón. 

Consóó ’07 sagúndosana 
ralo:cuando empiezas U prmiera 
oa-L-da teanF r autas a un rrsa-gen da 
tiempo cas asfixiante, y aunque as 
oos o a gana - '' 3 segundos extra con 
cada gema que recoges, cardes & 
preciosos segundos cada vez q ue 
te caes ene acarado y hermoso 
universo de ttSpínaizr/V, ¿¥cuá es la 
razón de oerdar asos segundos? Muy 
F«c-: Los nC ncados rómpecaPezas 
de En rleyy a nercade GERALD 
-e I c ur oso artefacto -que co nt-oa s- 
hace n -q ue. aoa rte de uc nar cont-a 
e i re o -, tenga a- que enf re ota de a 
un e s-:e os r o r, eg uia r y como ca-do 
a mas no poder. Desplaza-se 
damas ado lejos en una dirección 
o-avocará que ta 'eys un rao oararta 
en seco. oero a auténtico ralo oa-a 
I serán as supe dieres abiertas ios 
sa tos a vac o, -as- rampas, n: nadas y 
b s estrechos pa aae s. 

Si, -escomamosno son facas 
en xSpíndzZy», o ero todo tañe su 
ó-g :a y ajando te caes as porque te 
ñas ■de a-do leve - so - tu cod ■: a. a si 
que es ¡nipos bis enfadarse ante a 
ote -gen: a -de os escenar os. 

Esto no s -gn f :a que no te vengan 
a la cabeza un montón de palabrotas 
t .errt ras- r&cor r as s s seoc -o nes má s 
d Fe e s. os r o cuando as com o -atas 
te rrvade una sen sao ón grat Fóante 
que ha-re que haya merecido a nona. 
F'ot suerte, GERALD a-a capaz da 
a-do ota - t-es fo mía s d f s -entes y 
como resultad o ya puedes -mag nade 
-q ue tend -a s -qu e - a ter na ndo os aa ra 
superar os-g-andes-desafios de os 
e scenarros de Shirby. 

Aún noas tamos n ■:a-ca -de 
h-aceró acaba-do, y no hemos os-a-do 
-de intentarlo ¡asdos útomas décadas. 
L n : !á seo d a b do s -os t.enr so s. 
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Cuando «Crazy Taxi» llegó a las salas recreativas en 1999, dejó 
estampadas sus huellas de frenado en las pegajosas moquetas. 
Liderando una insurgencia entre las cabinas recreativas, este exitazo 
arcade de velocidad cambió radicalmente las cosas tras su estreno. 
Nos subimos a un taxi metafórico en compañía de su creador, Kenji 
Kanno. ¿A qué esperas para venir? ¡El taxímetro ya está en marcha! 



LRS CLRVES 




* COMPAÑÍA: SEGA 
>5 DESARROLLADOR: Hl I MAKER 
u FECHA DE LAN ZAMIENT0:1999 
¿ GÉNERO: ■/ELOCI DAD 

¿CUÁNTO PU ED E COSTAR?: M UCH 0 

AH GR RA ALG O DE PAGTA V 
C ÜM PRATE UNA DREAM CAS T 

£■ ¡CElEnlE Eli 3 T3rE3, E 3 E 3 3 I]fci3! 


C uántas veces te has visto 
en mitad de un atasco 
un día de bochorno? El 

aire acondicionado se ha 
estropeado por el exceso de calor, la 
radio escupe aburridos anuncios sobre 
las mejores ofertas de vacaciones.. 
Tras echar un vistazo por la ventanilla, 
observas un tentador espejismo 
de carriles vacíos que te invitan a 
pasarte al otro lado de la autovía. La 
idea de acelerar, llevarte por delante 
la mediana y avanzar a toda pastilla 
cruza tu subconsciente. Sin embargo, 
ahí se queda. Finalmente, loscoch.es 
apelotonados en esa interminable 
hilera dejan de pitar y los conductores 
ya no estiran más sus cuellos por las 
ventanillas. Es hora de volver a casa. 

Vivir en eE universo «Crazy Taxi» 
sería como un sueno-las leyes 
estipulan que transportara alguien 
a un KFC por di ñero te otorga una 
licencia “doble cero" para conducir 
por donde quieras y como quieras-. 
Pero echa el freno; si esto fuera asi, 
ahora mismo muchos de nosotros 


estaríamos sorbiendo la comida con 
paiita; pero ésta es la maravillosa ironía: 
fue esta contraproducente fantasía la 
que proporciono la génesis de la ge ni ai 
máquina de SEGA. 

J "La inspiración para «Crazy Taxi» 
me llegó un día que estaba en mitad 
de un atasco. Observé una calle vacia 
al otro lado de la carretera e imaginé lo 
agradable que seria escapar volando 
y condudr por ella. Estoy seguro que 
muchos de los que estaban sentados 
en aquellos coches habrían estado de 
acuerdo conmigo", reflexiona Kenji 
Kanno, director creativo de la saga. 

Con las semillas de su idea 
empezando a germinar y un equipo 
de doce personas asignadas ai 
proyecto, Kenji comenzó a desarrollar 
el concepto bajo el nuevo apodo de su 
departamento en AM3, Hitmaker. Según 
nos explica, el primer obstáculo al que su 
equipo se enfrentó fue decidir la mejor 
manera de transformar la idea en un 
tema que funcionara bien en un juego 
arcade. Aunque a posteriori muchos le 
cantaron alabanzas por su decisión de 


hacer un arcade de carreras basado en 
un taxi, la propuesta de Kenji fue recibida 
al principio con preocupación por parte 
de algunos miembros del equipo. 

“Nos resultó muy difícil i legar a un 
consenso sobre cómo crear un juego de 
taxis. Algunos estaban preocupados de 
que el concepto no fuese atracti vo como 
para diseñar un arcade", recuerda. 

Afortunadamente, su insistencia dio 
frutos y ía idea entró en producción. 

Tras 18 meses de desarrollo, uCrazy Taxi» 
fue completado, y cuando finalmente 
fue colocado al lado de otras recreativas 
de 1999 desató la envidia entre sus 
compañeras por su originalidad, Un gran 
número de recreativas de ideas más que 
trilladas estaban siendo producidas a 
destajo-sobre todo juegos de disparos 
y carreras-, y se amparaban en su alta 
resolución y sus extravagantes muebles 
para disimular sus repetitivas fórmulas. 
a Crazy Taxi» trajo un soplo de aire fresco 
a los salones arcade, y con ello otra 
ironía. En un alarde de sinceridad, Kenji 
nos llama la atención sobre el hecho de 
que el juego parece recordar a aquellas 
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recreativas más clásicas de antaño. No 
hay Tases que superar, ni empresas de 
taxis de la competencia con las que 
enfrentarse; simplemente se trata de una 
carrera en la que debes conseguir tantos 
puntos comote sea posible. 

Otro factor que reforzó tas ratees 
retro del Juego era que un solo crédito 
le bastaba a un conductor experto 


dedos de Jean-Claude Padilla, de Florida. 
Si intentas deducir qué fue lo que hizo 
que este juego resultara tan refrescante 
puedes acabar destrozándote las 
neuronas, Y es que no fue el chirrido 
de los neumáticos contra el asfalto, 
ni siquiera sus efectos visuales; se 
trataba de un are ade de la vieja escuela 
desarrollado de un modo original. 


extremo. Además, los gráficos del juego 
estaban perfectamente adaptados 
a su apariencia: unos escenarios 
de estilo americano dentro de una 
hermosa ciudad bañada por el sol, su 
colorida variedad de habitantes de voz 
chillona y una impoluta flota de taxis 
perfectamente relucientes, Cada detalle 
de uCrazy Taxi» fue cuidadosamente 


"LA INSPIRACION PRRR «CRRZV TAH¡» fílE LLEGO 
UN DIR QUE ESTRDR EN ÍTIITAD DE UN RTRSCO. 
ODSERVE UNR CRLLE VRCIR RL OTRO LRDO DE 
LR CARRETERA E inüAGINE LO RGRRDRDLE QUE 

SERIA CONDUCIR RH I " HENJ HRNND. CÓÍTO SE LE OCURRÍ□ -CRRZV TRHh 


para disfrutar de casi una hora de 
entretenimiento, Aprendiendo las 
rutas y recogiendo estratégicamente 
a tus clientes, era posible acumular 
puntuaciones desorbitadas". De hecho, 
la puntuación más alta registrada del 
juego en las listas de marcadores de 
Twin Gal a xies Intergalacticfue unos 
asombrosos 106184,34 dólares, una 
hazaña agotadora obra de los ágiles 


Lo miraras por donde lo miraras, una 
cosa quedaba clara: pocos olvidaban la 
primera vez que contemplaban aquella 
máquina, Su deslumbrante color amarillo 
oscuro pociia iluminar hasta los rincones 
más desolados de! salón recreativo, Su 
sencilla estructura -que albergaba ese 
laxo volante, un asiento almohadillado y 
rudimentario, y una palanca de marchas 
a lo a Chase HQ»- era de un minimalismo 


elaborado, incluso hasta la climatología, 
admite Kenji: "Quería que la gente 
disfrutara jugándolo, asi que el tiempo 
en el juego es extremadamente soleado. 
Buscábamos eso para complementar el 
estilo refrescante del juego," 

Este aspecto tan fresco fue 
consecuencia del mayor avance de 
SEGA en la fusión de sus mercados de 
consola y arcad e: La placa NAO MI. 


LO ÍTEJOR 
DEL ESTUDIO 

AFTER BURNÉR I] 

PLATAFORMA: ARCADE 
FECHA: 1987 _ 

FIGHTING VIPERS 

PLATAFORMAS: ARCADE, SAIURN 
FECHA: 1995 

3HENMUE 

PLATAFORMA: DREAMCAST 
FECHA: 1999 
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MODO CRAZY BOX 

El modo Crazy Box, ai adid o 
|dsra la versión de Dreamcast, 
permít a a los jugadores 
perfeccionar sus habilidades de 
cara si juego principal, Ofrecía a 
los expertos la oportunidad de 
mejorar su destreza al tiempo 
que servia para que los novatos 
ap rend i esen y p rae ti casen 
"maniobras de taxista". "Quería 
incluir algún tipo detutorial para 
Dreamcast, pero sin avasallar. 
Quede muy contento con la 
estructura del juego. Podías 
mejorar tus habilidades en el 
modo principal practicando con 
los mir iij uegos y desbI oq uear 
nuevos retos jugando al modo 
principal, lo que te devolvía 
de nuevo al modo Crazy Box" 
Kenji añade: "Me gustaba 
jugar todas las misiones Crazy 
Box. Si tuviera que elegir una. 
supongo que "CrazyZig-Zag 
7!' fríe laque más me gListo. 
Experimentaba al máximo 
es a s en saci ón de m a est ría 
que sienten los jugadores 
de "¡guau, soy un genio!''. 


MODISEIECTIM 




Puede que este acrónfmo de "New 
Arca de Operation Machine Idea" 
compartiese partes de su cuerpo con 
Dreamcast (utilizaban la misma CPU 
Hitachi SH-4-, la misma tecnología oe 
procesamiento digital y el sistema 
de sonido Yamaha), pero pueden 
establecerse claras diferencias entre 
ambas Las placas IYAQMI eran capaces 
de almacenar al menos el doble de 
gráficos y hasta cuatro veces la memoria 
de sonido que Dreamcast, Y "apilando" 
varias NAO MI era posible mejorar el 
rendimiento. Aunque la idea de hacer 
lo mismo con dos Dreamcast podía 
satisfacer a los entusiastas de Mega 
CD, se demostró ineficaz en cuanto al 
aspecto y la velocidad de sus juegos. 

Lanzado en 1953 -el mismo año 
en que Dreamcast llegó a las tiendas 
europeas- «Cmzy Taxh allanó el camino 
a un buen numero de juegos arcade que 
posteriormente serian transferí dos a la 
máquina. Esto alimentó todavía más 
las criticas que acusaban a las cabinas 
NAGMI de no ser más que "consolas 
Dreamcast en carcasas más grandes". 

La fusión de ambos meneados resultó 
ser un largo y tortuoso paseo en taxi 
para SEGA, suponiéndole la carrera un 
coste tan sustancioso como inevitable. 
Aunque sus versiones de uVirtua Cop» r 
(iDaytona USA.' y la serie uVirtuaFightew 
se situaron entre los títulos más exitosos 
de Saturn, la consola no logró atraer a la 
ola de nuevos jugadores que Sony logró 
se du ci r c on PI ay Stati on. 

El ingreso tardío de Sony en la guerra 
de las consolas sacudió el mercado 
bruscamente, siendo su máquina 
inteligentemente p romo ció nada con el 
fin de devolver los videojuegos a una 
corriente de la que llevaban alejados 
casi una década. Su éxito se basó en la 
atracción de un gran caudal de sangre 
nueva, e hizo posible que los jugadores 


más timoratos exteriorizasen y se 
enorgullecieran de su hasta entonces 
reprimida pasión por los videojuegos. 

Es difícil comprender por qué algunos 
de los títulos más diferentes y originales 
de SEGA -y sus dos innovadoras 
consolas- no recibieron la recompensa 
que con toda justicia merecían. SEGA 
puso toda la carne en el asador durante 
aquel tumultuoso período en el mundillo 
Oe las consolas, y nada lo confirma 
mejor que un juego como «Crazy Taxi». 

Asumiendo el papel de un taxista 
algo maníaco, el jugador debe recoger y 
depositar en sus destinos a un número 
de clientes casi infinito, Cuanto más 
rápi do y m ás tem er ari a me rte re al i c e s 
el trayecto, más dinero ganarás. Existen 
tres indicadores de colores que te 
marcan las tarifas de cada viaje: rojo, 
verde y amarillo. Cada color te informa 
de lo lejos que se encuentra el destino de 
los clientes que solicitan tus servicios 


Las oportunidades de hacer carreras 
son abundantes. Y a pesar de observar 
cómo te subes a las aceras, pasas por 
encima de aterrados viandantes, llegas 
dando tumbos y frenas con agresivos 
derrapes, la reacción; de tus clientes no 
es de pánico o ira, sino que se suben 
con alegría al asiento trasero de tu taxi 
y te solicitan impacientemente encargos 
del tipo "Lléveme a la iglesia, por favor". 

Para que puedas ahorrar algunos 
valiosos segundos, así como obtener 
mejores propinas, el juego introdujo 
una serie de maniobras especiales, El 
"Crazy Through-ing" te recompensaba 
por la conducción irresponsable. 
Serpentear entre ios huecos de los 
atascos de vehícu los y saltar desde lo 
alto de aparcamientos de varios pisos 
era una manera segura de recibir más 
dólares. El "Crazy Drift" te permitía 
tomar las curvas cerradas y enmendar 
errores al tomar el camino correcto. 
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ñSI SE HIZO: CRRZV TflHÍ 



Todo el juego se desarrolla en una 
misma ciudad, un extraño híbrido entre 
las calles de California y las empinadas 
cuestas de San Francisco, Tratar de 
conducir, aunque sea unos pocos 
metros, por estas avenidas invadidas por 
una marabunta de coches es un desafío. 


trayecto, La decisión de plasmar estas 
familiares marcas en contraste con la 
excentricidad del juego es algo que Kenji 
esperaba que añadiese algo de encanto, 

'Teníamos la Intención de hacer de 
«Crazy Taxi» una experiencia cargada 
de humor", rememora. "Queriamos que 


escuchar y los innumerables viajes a las 
tiendas de música antes de toparse con 
el sonido perfecto para el juego. 

La fanfarria rockera en la que se 
apoyó -temas de The Offspring y Bad 
Religión- difícilmente son canciones 
que ayuden en un productivo ambiente 
de trabajo. Sin embargo, cuando lo que 
estás creando es un auténtico desmadre 
en forma de video juego, la inspiración 
resultaba perfecta. 

"Creo que la música jugó un papel! 
fundamental para definir el juego. Las 
bandas sonoras suelen ser elegidas 
después de que el diseño básico se 
complete. Anduve de tienda en tienda 
escuchando tantos di seos como pude 
y, durante la última fase de desarrollo 
el equipo escuchaba las canciones 
mientras trabajaban" dice Kenji. 

Conscientes ya de que estamos 
llegando al final de nuestro viaje, 
echamos un vistazo a la ominosa cifra 
roja que nos sonríe desde el contador 
del taxi y rápidamente disparamos 
nuestra última pregunta a Kenji: "Si 
fueras taxista, ¿a quién te gustaría tener 
sentado en el asiento trasero?" Después 
de reflexionar, responde: "Millonarios 
que me dejasen generosas propinas," 


"FUE DIFICIL UN CONSENSO SODRE COÍTIO CRERR UN 
LUEGO DE TRHIS, RLGUNOS EN EL EQUIPO ESTRDRN 
PREOCUPRDOS DE QUE EL CONCEPTO NO FUESE 

RTRPCTIVO" HENJf SDDRE LR DIFIDJLTRD DE "VENDER" LR IDER DE «CRRZV TRHk 


Aparte de servir como escenario 
de constantes colisiones, las calles 
aparecían repletas de lugares 
reconocibles: tiendas Tower Records, 
Fila, y Popcom Manía que podemos 
atisba r mi entras la flecha verde nos 
marca la dirección correcta de! frenético 


ei jugador sintiera que conducía en un 
mundo real y pensamos que la inclusión 
de marcas era una manera de lograrlo," 
Para acompañar a su desparpajo 
visual, el juego necesitaba una banda 
sonora ad hoc, Kenji todavía recuerda el 
gran número de canciones que tuvo que 


A lo mejor esto explica por qué 
trabajar en un turno de 50 segundos en 
«CrazyTaxi?> te puede hacer ganar una 
cantidad de dinero tan absurdamente 
desmesurada, Quizás el juego esté 
poblado por desprendidos millonarios 
amantes de las propinas. 



LA DURA VIDA 
DE UN TAXISTA 

La vida no tuvo compasión con 
la pob recita Dreamcast. Y es que 
su vasta biblioteca, sus geniales 
gráficos y hasta el Tamagotchi 
para su pací na fueron armas 
suficientes durante la ultima 
"gran" guerra entre consolas. 

Eso si, su versión de uCrazy Taxi» 
fue todo un testimonio de su 
poder. Comercializada un año 
después de la máquina, consigue 
mejorar el arcadeen múltiples 
aspectos. Al tiempo que nos 
ofrece una nueva ciudad por la 
qu e c on du c¡ r ei i di a bl s da m ei irte, 
su peculiar modo Crazy Box 
ofrece una plétora de adictivos 
minijuegos. Convertido en el 
cuarto juego más vendido del 
sistema, su éxito tuvo corno 
consecuencia un destacado hito 
en SEGA en cuanto a propiedad 
intelectual: el juego generaría 
dos posteriores entregas para 
Dreamcast, «Crazy Taxi2» y 
nCmzy Taxi 3: High fíoiier-.'. Y una 
t il ti ma ver sitó n, a Oa zy Taxi: Fam 
Wars-v, tuvo como destino PSF. 
Aunque puede que los puristas 
de la saga se sientan tristes al 
saber que el juego no cuenta con 
las licencias originales. Por ello, 
en lugar de acercar a los vi ajaos 
al KFC. hay que darse prisa, 
para depositarlos en el menos 
apetecible FC3, Fried Chicken 
Shack i'"Cabaña del Folio Frito"). 
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MACHINES 


Como en el caso de «Marble Madness», «Micro Machines» trie un tirulo que llevó un pasatiempo de patio de 
colegio a nuestros televisores. En estas páginas revisamos este clasico de Codemasters que demostró ser una de los 
más entretenidas experiencias multijugador jamás realizadas para la MegaDrive de SECA. 



n COMPAÑÍA; CODEMASTERS 
j* DESARRDLLADQR:CODEMASTERS 


b FECHA DE LANZAMIENTO: 1993 


h GENERO: CARRERAS 


« ¿CUÁNTO PUEDE COSTAR?: 


NO MUCHO 




» Pebre Mita, iw sáí la acabada éitTq, 


laTcéaparece que enaenlra iz agua en 
sus ve jas ara as. 
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b Una de as ¡>acc.snes rás recard¡idas le 
ojie c rcu ía absa«JlaTe"lE sea 




éi Micro Mochines» se aprecia 
tanto la quintaesencia ele 
Codemasters, que casi te 
esperas que uno de Eos 
hermanos Darfíng figure como uno de 
sus personajes de dihujios animados. 
Codemasters demostró que el arcaico 
juego de carreras con perspectiva 
cenital todavía tenia mucha gasolina en 
el depósito, Con un sobrealimentado 
motor de 16 bit, «Micro Machines» le dio 
unacelerón a un genero que no tardó 
mucho en desaparecery que se había 
popularizado cinco años antes, 

El árbol genealógico de «Micro 
Machines» comienza con el lanzamiento 
de! primer juego de Codemasters: «BMX 
Simúlate ía El popular fuego de carreras 


de bicis con perspectiva a vista de pájaro, 
coloristas circuitos de tierra y un sencillo 
control podría considerarse como el 
precursor de «Micro Machines». Echando 
la vista atrás y jugando con ambos juegos, 
vemos que las similitudes brillan más que 
un combate entre Scorpiony SubZero en 
una tele de blanco y negro. 

Aunque se podría decir que estamos 
ante una versión a la que simplemente 
han quitado el polvo con respecto a la 
primera realizada para NES, la reedición 
de «Mero Machínese para Mega Un ve 
usaba todos los recursos déla consola 
pero sin excederse en los gráficos o 
las presentaciones, bu premisa era 
sorprendentemente lógica; tan sencillos 
como fueran los gráficos asi de sencillo 


seria e! control y más jugabilidad tendría. 
Mientras muchos juegos de carreras de 
aquella época optaban por el realismo y 
la velocidad, ‘-(Micro Machines» prefirió 
la conducción mas delirante mientras 
esquivábamos mil y un peligros en 
carreteras de locura. 

Con gran inteligencia,Codemasters 
centró el juego en la idea que los coches 
eran "micro" - y el mundo, todo lo contrario. 
Era un concepto muy interesante para 
dar pie a un juego de carreras con 
exploración de los gigantescos circuitos, 
y rápidamente se ganó el corazón de 
los jugadores. Codemasters se aferró al 
recurso clave de «Micro Machines#, que 
era justo lo contrario a pretender ser un 
gigante del automovilismo. 
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"ERAN PñRTE DEL ENCRNTD DEL JUEGO VENIR 
POR LQS COCHES V SUS TUDOS DE ESCRPE, LR 
TRRCCION TOTRL V ESE RSPECTO DE DICHOS’' 



Sí tu compañero de Juego era muy 
mato, siempre podías recurrir a los dos 
modos de un jugador disponibles, b! 
primero era el modo De safo, competir 
contra otros tres oponentes, de tu 
elección, controlados por la consola, b! 
peor conductor después de tres carreras 
era expulsado y entonces podías elegir 
a uno de que quedaban para ocupar su 
lugar. Este modo sistemático de expulsar 
a los jugadores significaba que un piloto 
aventajado podía dejar fue re de combate 
a buenos pilotos que esperarían en la 
panilla de salida de las cañeras finales. 

La segunda opciori era eE modo 
Cara a Cara, en el que ios dos pilotos 
intentaban por todos los medios echar 
al contrincante del trazado empujándole 
por los bordes. La cámara, haciendo de 
árbitro, otorga puntos al que llega primero 
a la meta, la parte superior de la pantalla, 
y el piloto que logre más puntos antes 
de que acabe es declarado vencedor, bl 



n z cae Iib njo Bslá a p ralo je ra mprotra r -que a sin s ¡;c g :1 as de 
i: ag aT enl s so ü muy tx; esI s s 

modo Cara a Cara llego también al modo 
de dos jugadores y sigue siendo un 
pasatiempo genial cuando dos adultos se 
ponen a i upar con una MegaDrive. 

Una galería formada por once 
personajes, cuando menos curiosos, te da 
la bienvenida al juego, bl elenco tiene de 
todo, un tal Spider, la coqueta Cherryo el 
inefable Waiter. El enrollado, el despistado 
y el que hay que evitar como a la peste 
tampoco faltan a la cita. Y parece que 
nunca hay suficiente para determinar tu 
elección de personaje, a pesar de que en 
su perfil podrás encontrar algunas pistas 
sobre sus habilidades al volante, tales 
como "podrá", ''erupción" o "terrible", lo 
cual tampoco es mucho. 

Aunque estos indescriptibles 
personajes añadían una inyección de 
toque humano, es obvio que los coches 
eran las auténticas estrellas del show. 
Gran parte del carácter y encanto del 
juego venía por sus tubos de escape, la 



•» La 'aRcnarB.il Taren a ene abeja pera ¿qué es esa sr nesa sombra iugra ha: e agua? P.idrn ser. .quizá i», .una ancha ros-lite. 



£• E fcyggypara du na s se tsT a yi ira rae ¡dn bada eü E'agaa 
aunquE para su desgrana asín bti mitad da una carrera. 


tracción total y ese aspecto de bichos. 
Cada uno tenia sus propias características, 
idiosincrasia y una relación peculiar con 
la inercia. Los coches Deportivos, aunque 
muy rápidos, eran casi como cohetes 
muy difíciles de controlar. Los musculosos 
coches Guerreros, no obstante, eran 
fáciles de adelantar en curva o bien con 
manchas de aceite. 

Para ciarle Juego a las características 
individuales, a cada vehículo le 
corresponde su propio circuito. Por 
ejemplo, las carreras de cuatro contra 
cuatro alrededor de la mesa de desayuno 
son de cuidado, porque el zumo de 
naranja o los cereales pueden convertirse 
en obstáculos casi insalvables para los 
corredores. Cuando el circuito es la mesa 
de estudios los Roadsters pueden disparar 
a cualquier parte, mientras que los libros 
actúan como rampas. Mientras que el 
sorprendente e imaginativo diseño de los 
circuitos era ferozmente imperdonable, se 
convirtieron en el mejor testamento de la 
creatividad de Codemasters. 

bl estudio añadió un toque del clásico 
juego de mesa "DodgenrT en las carreras, 
y se convirtió en un factor esencial en 
crear ese efecto de acción de luchar en 
todo momento por ir el primero mientras 
no le quitabas o|o a obstáculos de lo más 
variopinto. Los pilotos podían pegársela 
contra naranjas o nueces gigantes, salir 
disparados hacia casi cualquier lado y 
todo ello ambientado con las risas de los 
compañeros de juego. 

Codemasters tampoco se olvidó de 
darle toda Ea importancia que merecía al 
aspecto de coleccionismo de los Micro 
Machines, y asi con cada victo na te 
llevabas un nuevo coche para tu garaje 
de madera. Aunque no había una gran 
lista de accesorios para los coches, el 
tuneado, la pintura o las actualizaciones 
eran la mejor forma de demostrar tu 
progreso en el fuego. Y también se podía 
presumir ante los amigos de tu colección 
de los sprites más veloces de la historia 
de los videojuegos...bueno, al menos 
hasta que apagabas tu Mega Un ve y salías 
fuera a jugar un futbito, siempre estaba el 
encanto de un kFIFA» a cualquier hora. 


LO mEJOR 
DEL ESTUDIO 

BMXSIMULATOR 

PLATAFORMAS: ZX SPECTRUM, 
C64. CFC, M SX, AMIGA. ATAR! 5T 
FECHA: 1986 

ROCK STAR ATE MY 
HAMSTER 

PLATAFORMAS 2XSPECTRUM, 
C64.CPG, AMIGA ATARIST 
FECHA: 1983 


T RE ASURE ISLAND D1ZZY 

PLATAFORMAS ZX SPECTRUM. 
C64-. CPC. AM IGA, ATARI ST 
FECHA: 1937 




GLORIA 

JUGUETERA 

«Micro Machines* cosechó 
tal éxito en Mega Orive 
que Codemasters se 
puso mañosa la obra 
con d os entregas m ás: 
«Micro Machines 2: 

Turbo Toumament» y 
la actualización «Turbo 
Toumament 96», q ue se 
lanzó un año después. 

Tí as I as sugerenc ias de I os 
jugadores, Codemasters 
puso en marcha el modo 
m ultijuga do r de me I é entre 
cuatro jugadores, Para ello 
tuvie ron que d iseña r u na 
tarjeta para que Mega Orive 
pudiera tener este modo 
de juego. Conocido como 
el J-Csrtr este periférico 
anadiados puertos 
adicionales para los mandos 
de juego de forma que 
cuatro jugadores podían 
pa rtici par si m ultá n ea m e nte. 
Cuando jugaban cuatro 
amigos. Mega Orive era una 
máquina de alimentación 
vital a la que estaban 
conecta d os y pe rm it ¡ó 
evitar esos tediosos turnos 
de espera para jugar 
cuando solo existía el modo 
de dos jugadores, 
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20 anos después de su debut en SEGA Mega Drive, «Gunstar 
Heroes» sigue encontrando nuevos admiradores gracias a su 
presencia en la Consola Virtual de Wii. Charlamos con Masato 
Maegawa, productor de «Gunstar Heroes» y presidente de Treasure 
sobre el exquisito placer de correr y disparar en un mundo 2D 


■ 



T reasure nació a principios 
de 1992, cuando un grupo 
de empleados de Konami 
abandonó Ea compañía. La 
causa de su separación fue simple: 
querían desarrollar sus propias 
ideas, sin las típicas restricciones 
que, por lo general, sepadece en las 
grandes corporaciones. Partiendo de 
unas aspiraciones peligrosamente 
altas para un estudio recién nacido, 
el primer lanzamiento de Treasure 
fue el resultado de un enfoque más 
aperturista del subgénero de correr 
y disparar, aportando nuevas ideas a 
un estilo que estaba casi estancado 
Masato Maegawa, presidente de 
Treasure y productor de u Gunstar 
Heroes», es un tipo afabfey muy 
modesto (pero reafesta) respecto 


al potencial de ías producciones de 
su equipo. Le preguntamos sobre el 
contexto de ttGunstar Heroes», aquello 
que te Elevó a producirlo. "Acabamos 
de formar nuestro estudiq Treasure, de 
modo que, ante todo, teníamos muchas 
ganas de hacer algo que nos gustara 
y que explotara nuestro talento", dice 
Maegawa. "^GunstarHeroes» fue ese 
algo. Enfocamos el proyecto con Ea 
idea de "todo vale" e incorporamos al 
concepto muchas ideas ambiciosas." 

Entre las nuevas ideas estaban los 
contadores numéricos de energía 
en lugar del clásico "un tiro y estás 
muerto" el uso de colores simbólicos 
para nombrar a tos personajes, una 
fabulosa combinación de ataques de 
larga y corta distancia, una mésela entre 
autoscroll y pasajes de acción dirigidos 


por el jugador, y aminas que pueden ser 
combinadas para crear nuevos tipos de 
ataques. Y también algunos de los jefes 
más Imaginativos que se han visto en un 
videojuego, sin importar época o género, 
[legando al máximo con la fusión de un 
juego de mesa con una serie de batallas 
contra jefes. Decir que «Gunstar Heroes» 
fue creado con la idea de "todo vale" es 
subestima rio por parte de Maegawa. 

«Gunstar Heroes» comienza con una 
««plosiva escena que detalla la difícil 
situación de Gunstar 9, el planeta en el 
que transcurre la mayor parte del juego. 
El guión deja inidalmente al jugador con 
una vaga idea de lo que realmente está 
sucediendo: "¿DÓNDE ESTÁ? ¡ESA LUZ! 
¡ES DEMASIADO TARDE!"., . "¡NO!... 

LA TIERRA... BAJO EL PODER DE 
UNA PERSONA.. ." es un confuso y ya 
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clásico {Mogo de esta secuencia. Pero 
final mente deducimos que tos Gunstars 
Red y Btue tienen que recuperar cuatro 
piedras preciosas para impedir que 
Smash Datsaku ("Daisaku" significa 
"épico" en japonés), un malvado dictador 
que se parece un poco a Bison, de 


El desarrollo de «Gunstar Heroes» fue 
un laborioso trabajo en equipo. Desde 
su origen, Treasure se había mantenido 
como un estudio pequeño, y este 
primer títufo se debió básicamente al 
trabajo de poco más de siete personas. 
Maegawa habla de ellos en términos 


"INCLUSO CUANDO ESTACAN EN HONAITII, 
LOS miEfTDAOS CLAVE DE TAEASUAE 
SE REUNIAN REGULARÍTIENTE PARR 
PLANEAR SU REVOLUCION" 


«Street ñghter», utilíce las gemas para 
resucitara un robot llamado Gol den 
Sitver, que tiempo atrás causó estragos 
expoliando a los planetas de sus 
recursos naturales. Daísaku incluso ha 
secuestrado a Green, el hermano mayor 
de Red y Btue, que ha sido engañado 
para tra baja r pa ra el ene migo. Un a vez 
que las cuatro gemas son recuperadas, 
la heroica travesía de Red y Blue acaba 
llevándoles a la Cuna de Gunstar 9. Allí 
tienen que derrotar al gigantesco (efecto 
3D) Sistema de Vigila neta del Núcleo, 
para después librar una batalla final 
contra el elenco de "matosos", que 
despiertan a Gofden Stlver de su sueño. 

Con Red y Blue nacieron dos de Eos 
personajes más cari sm áticos de los 
videojuegos. Aunque sus nombres 
resultan anodinosy poco o nada 
estímufaron la imaginación del gran 
publico. Red y Blue conservan una cierta 
mística que aún hace refulgir tos ojos de 
ios fans. ¿Cómo es que ios personajes 
de «Gunstar Heroes* recibieron esos 
nombres? Maegawa confie saque no 
fue idea suya y que, de hecho, fue a Ego 
inventado por Han, el artista gráfico de 
personajes del equipo. 

"Tal vez para Han tenía algún 
significado profundo", dice Maegawa, 
"pero creo que se trató simplemente de 
u na m uy b uena íde a, ya que a sí facilitó 
a los usuarios entender io que estaba 
sucediendo en el juego." 


familiares, dejando de lado sus apellidos 
y nombrándoles por ios apodos que 
siguen utilizando hoy día en Treasure. 

"Sólo siete de nosotros trabajamos 
en ccGunstar Heroes»; yo, como 
productor; Ya imán, que era el director 
y programador principal; Namí, que 
programó la IA de Eos enemigos y otras 
rutinas; Han, que hizo los gráficos de 
personajes; íuchí, que fue responsable 
de tos gráficos; Non, que hizo toda la 
música; y nuestro hombre de efectos 
de sonido. Múrate. Una vez fundado 
Treasure, invertimos cerca de diez meses 
en desarrollar «Gunstar Héroes», pero 
ya antes nos reuníamos en cafeterías y 
otros fugares para la planificación." 

Resulta fascinante imaginar esas 
reuniones, incluso cuando estaban en 
Konamí, Eos miembros da ve de Treasure 
se reunían regularmente para planear 
su revolución. Y tras firmar con SEGA 
como distribuidora, ei golpe de estado 
de Treasure no tardada en rea Izarse: 
ííGurrsterHeraesj>puso patas arriba ios 
plataformas 2D de disparos. 

El acuerdo de Treasure con SEGA 
fue con secuencia de un proyecto 
cuidadosamente planificado, lo que 
sugiere que Eos resultados del enfoque 
"todo vale" estaban en gran medida 
determinados antes del desarrollo. 
Lógicamente satisfecho con el curso de 
los acontecimiento^ Maegawa subraya 
que ninguna de las ideas planeadas en 


los cafés de Tokio entre 1991 y principios 
de 1992 fueron sacrificadas o puestas en 
duda durante la producción. 

"No se echó nada en falta en la versión 
fina i de «Gunstar He roes n Fue terminado 
tal y como lo habíamos previsto. Todo 
lo que figuraba en el plan original y la 
propuesta a SEGA fue traslada do al 
juego que final mente salió a la venta," 
Misión cumplida entonces. Con SEGA 
como distribuidora, Treasure disfrutó de 
todo el control creativo, lo que fue clave 
para el éxito. De hecho, la única cuestión 
que dio fugara una diferencia de opinión 
entre SEGA y Treasure fue el asunto 
relativamente trivial deltítulo. Treasure 
había pensado llamarlo «Biade Gunneny , 
en homenaje a "Biade Runner", de 
RidieyScott pero finalmente acordaron 
el nombre «Lunatic Gunstar Maegawa 
recuerda este asunto con humor. 

"Es cierto que dentro de Treasure 
nos referíamos al juego como «Lunatic 
Gunstany casi desde el principio", dice 
con una sonrisa irónica. 

"Pensábamos que la palabra "Lunatic" 
era perfecta para transmitir lo intenso 


» Ca mn (¡Sopa- Mano «Bmztar .4 erae sitian b un b are o votada r pernal. 
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LAS VERSIONES 
DE GUNSTAR 

Ha habido cinco lanzamientos 
de aGunstarNemes». E! juego 
original de Mega Orive apareció 
en septiembre de 1993, Le 
siguió- una versión inferior para 
Game Gear r que introducía 
extrañas modificaciones como 
cambiar las vagonetas de la 
fase délas minas subterráneas 
por jetpacks de hélices, 
También carecía de algunos 
contenidos (el nivel del Palacio 
de los Dad os f u e e l¡ mi n ado 
por completos V corría a Lina 
velocidad mucho más baja 
q u e la vers ió n de M ega Drive. 
Un a continuación interesante, 
nGiinstar Super HerDes» r 
fue lanzada para Game Boy 
Advanee en .2005, pero también 
está por debajo del original. 
No fue hasta finales del 2006 
que el primer juego reapareció 
para la Consola Virtual deWii, 
conservado en perfecta forma 
gracias a las maravillas de la 
emulación. Más impresionante 
aún,en febrero de 2006 Sega 
Japón publicó ^GunstarHeroes: 
Treasure Box» co mo parte de 
su serie tíSegaAges»r para 
PS2. Contenía tanto la versión 
americana para Génesis de 
a Gunstar hierves* c om o I a 
japonesa de Mega Orive, junto 
con un prototipo sutilmente 
diferente y la versión de Game 
Gear (útil sólo como referencia). 



LO ÍT1EJ0R 
□EL ESTUDIO 

ALIEN SOLDIER 

PL.ATAFÜRMA£ M EÜA. ORIVE, 

Wi i VIRTUAL CONSOLE 
FECHA: 1994 

RADIAN! SILVERGUN 

PL AFOR MA £ SAJU RN. AR CAO E 
FECHA: 1993 

GRADIUSV |EN IMAGEN] 
PLATAFORMAS PG2 
FECHA: 2004 



del juego, con todas esas explosiones y 
detonaciones, Pero a SEGA América no 
le acabó de convencer, pues pensaban 
que el adjetivo "lunatíc" transmitía una 
imagen realmente negativa. De todos 
modos, la coletfiia "heroes" def título fue 
idea de SEGA America -debían pensar 
que "heroes" es un término adecuado 
porque trastada la idea de que existe un 
gran sentido de la justicia en eí juego- 
per lo que al final se nos pidió que 
aceptáramos aGunstarH&oes». 

Independientemente de sus 
preocupaciones sobre el título, en SEGA 
debieron ponerse muy contentos ai 
ver los resultados def primer trabajo de 
Treasure- para Mega Orive, sobre todo 
teniendo en cuenta las limitaciones 
del hardware, Maegawa recuerda que 
Treasure prescindió de la limitada pateta 
de Mega Orive para lograre! estilo 
visual deseado en «GunstarHeroes». 
"■Debido al número relativamente bajo 
de colores que Mega Orive puede 
mostrar, tuvimos ciertas díf icuita des 
para hacer lo que queríamos", explica 
Maegawa, "Comenzamos dibujando 
los fondos con una paleta de 1&colores, 
pero el resultado era triste y de solador, 
por lo que sugerí que pintáramos los 
escenarios con dos paletas. Esto nos 
ofrecía 32 colores para trabajar, que es lo 
que acabamos haciendo," 

Aparte de la ríquera del uso de 
la paleta expandida en cKaunstar 
Heroes*, efectos como la rotación y 
escalado de spritesfuero diestramente 
empleados para crear sensación 
de profundidad, Y todavía más 
impresionante, puede haber una docena 
o más de personajes en pantalla y, sin 
embargo, la velocidad se mantiene 
constante, independientemente de lo 
explosiva que sea la acción. Por otro 
lado, las transformado nes del jefe Seven 
Forcé controlado por Verde denotan el 
jubiloso estado de ánimo de Treasure, 
haciendo acrobacias y giros con los 
sprites como si estuvieran pasados de 
moda (y lo divertido es que lo estaban). 
El falso 3D del Sistema de Vigilancia 
del Núcleo fue también un espectáculo 
de cierta importancia en 1fl£i3,con un 
Impacto casi comparable a las hazañas 
d e los jue gos pa ra SNES cuyo s FX se 
apoyaban en chips y hardware. 

La banda sonora es también 
Impresionante, Las variaciones de 
Intensidad y tono de la partitura 
resultan espectaculares, bailando un 
rítmico y preciso vals con la acción en 
pantalla. Preguntamos a Maegawa 
cómo lograron unas melodías tan 
bien calculadas teniendo en cuenta la 
naturaleza cambiante del juego, "Bueno, 
el productor musical era Non" reitera 
Maegawa, "que todavía sigue aquí en 
Treasure. Él siempre, sin falta, espera a 
que todo s lo s nivele s de un jue go e síén 



diseñados para apreciar el movimiento 
def juego completo, Y entonces 
comienza a componer. Es lo que también 
hizo en uGunstar Heroes»." 

Otro ingredie nte vita I, muchas veces 
ignorado, del implacable "punch" del 
juego es el inteligente uso que hace 
de los efectos de sonido. Desde el 
crujido de las articulaciones de los jefes 
robóticos a los fácilmente ídentff¡cables 
efectos de las armas, eí trabajo de 
Murata pone la percusión a la música 
de Non, Preguntamos si Murata trabajó 
en «Gunstar Heroesr siguiendo el 
mismo método de Non, "Sí", responde 
Maegawa, "Al igual que Non, Murata 
espera a que todo lo demás esté en su 
lugar y funcionando antes de empezar, 
cuidadosa y metódica mente, a aplicar 
los efectos de sonido," 

Jugando a «GunstarHeroes», cuesta 
imaginar cómo reaccionaban las 


distribuidoras de la época ante su 
diseño tipo "cajón de sastre". Por 
supuesto,Treasure goza de inmunidad 
en este sentido, y todavía sigue 
saliéndose con la suya mediante el 
lanzamiento de juegos que desafían 
fas convenciones tvéase «Freak Oufa 
para PS2 de 2-001, un buen ejemplo 
de juego de diseño peculiar que 
"contrabandearon" a las distribuidoras 
y alcanzó las tienda sí, pero esto es 
principalmente debido a la reputación 
de Treasure, la cual se debe en buena 
parte a estos "Héroes de Gunstar", 
Inicmlmente existen cuatro fases 
jugables, que se pueden abordar en 
cualquier orden. Sólo después de que 
hayan sido completadas y las cuatro 
gemas estén a buen recaudo, «Gunstar 
Heroes* cambia a una estructura lineal. 
Uno de los escenarios más 
imaginativos det juego es el nivel deí 


* nijLjnstarihferoesífifl na ta mbién su ¡adotruciianto. Smasli Dassaku intenta hacw descansar a Rea a/rajándida sida da s vwa s. 
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"CDÍTID DEDUT «GUNSTRR HEROES» ES UN LOGRO 
FENOITIENRL POCOS DESRRRGLLROORES HRN CONSEGUIDO 
RLCRNZRR TRL NIVEL EN SUS PRIfTEROS PROVECTOS" 


Laberinto de los Dados, donde Black 
Invita al jugadora su "extraña fortaleza",, 
en cuyo interior se encuentra el Palacio 
de tos Dados. Aparece una especie de 
juego de mesa, con Red o Bfue tirando 
un dado para moverse por un tablero 
cuyas casillas llevan a combates contra 
mínijefes, armas gratis (recibidas 
en el "cuarto de los ítems felices") y 
peleas sin armas (difíciles). Una casilla 
está reservada para la tradicional 
penalizaron de los juegos de tablero 
que te obliga a retro.ee der r mientras 
que la casilla final te De va a una batalla 


Y eso que ninguno de nosotros es muy 
aficionado a estos juegos.. ," 

Otros niveles son también 
experimentales. Por ejemplo, la fase 
de las minas subterráneas transcurre 
sobre raíles, con la acción aumentando 
a un ritmo feroz mientras Red o Blue 
viajan a gran velocidad en vagonetas 
hasta lo más profundo de la mina. Con 
vías paralelas situadas arriba/abajo o 
izquierda/derecha (dependiendo del 
tramo del raíl, el progreso a través de 
la mina puede ser horizontal o vertical), 
saltaren el aíre hace que la vagoneta 


Asi como ideas de juego 
experimentales, también hay cambios 
Inesperados de estilo. La primera fase se 
juega como un ahooter de plataformas 
tipo tfCbníra» -en el quinto nivel. Red 
y Blue pilotan la nave espacial del 
Imperio en lo que parece ser el primer 
intento de Treasure de shooter de scroli 
horizontal-, pero conserva el sistema de 
disparo omnídíreccíonat que hallamos 
en las demás áreas de uGunstar Neroes». 
Volviendo de nuevo al entusiasmo del 
equipo por incluir de todo en este primer 
juego, Maegawa nos explica cómo se 


TREASURE 
ANTES DE 
TREASURE 

Le pedimos a Maegawa que nos 
aclare las cosas; ¿En qué juegos 
trabajaron cuando estaban 
en Konami? Amablemente, 
se niega a responder, "es 
mejor no dar nombres, a fin 
d e evitar cu alq u ier probl ema 
con Konami",dice, Razonable. 
"Pero si puedo contaros", 
añade "que trabajé en juegos 
de Konami para G ame Boy, 
Fannieom y Super Fam¡corrí" 
Esto no acabó de saciar nuestra 
curiosidad, por lo que hicimos 
algunas averiguaciones-sin 
colaboración de Maegawa, que 
q u ede claro- y d esc ubr¡ mos 
c o sas s orprend entes. 

Por lo que nos han contado 
n u estras fuentes japo ne sas, 
Maegawa trabajó, antes de 
fundar Treasure, en: KDraciífa 
Dense:su» (o nCastíevania: 77*? 
Adventure»' Game Boy, 1939!, 
i •iGun SighPf (o t< Láser invasión», 
N ES ,1981), /ifloífergames» 

(NES, 1991), tiBucky O'Hare» 

(arcad e 1992; NES, 19925, 

Otros miembros de Treasure 
comoYaiman, Han, luchi y 
Nami trabajaron en estos títulos 
de Konami; tcQuartb» (arcada, 
1939; MSX, 1990), «Aítens» 
(arcade, 1990), tepunk Shot» 
(arcade, 1990), aAkumafou 
Dracula» (o uSuperCastíevania 
Super NES, 1991), ■ ‘(Escape 
tGds» (arcade, 1991), «The 
Simpsons» (arcade, 1991), 
KAxeíay» (SNE S, 1992), nCúntia 
Spirits» (o íí 5T>p er Proh erecto n, 

SNES, 1992). luchi también 



contra Black, tu enemigo Yakuza, que se 
presenta en su robot BeatStepper. 

"El escenario de los dados es muy 
experimentar, coincide Maegawa, "y de 
nuevo fue bajo fa idea de que "cualquier 
cosa" es aceptable que nos decidimos 
a añadir un juego de mesa a la mezcla. 


salga del campo magnético de una 
vía para entrar en ei de otra, abriendo 
la posibilidad de invertir ei control de 
vagonetas defa mina. Ei posterior 
«Super Mario Gaiaxyiy de Nintendo fue 
elogiado por hacer algo similar. «Gunstar 
Nemes» se adelantó a su tiempo. 


a La fa su da las ninas anlg ua s bs a ng ai! asa, ñas anb da sa c mi un ba nita e scana ría e £tfln ;a ra d asp ¡as.. . ¡ RA V! 


convirtió en una propuesta tan diversa. 

"Decidimos que, si era divertido o 
interesante, agregaríamos cualquier 
cosa a ia mezcla. Y por eso «Gunstar 
Nemes» acabó teniendo elementos de 
dispara^ acción y peleas." 

Sin embargo, el desarrollo no se hizo 
pensando en las ganancias. Mientras 
juegas, nunca tienes la sensación de 


participó como diseñador de 
niveles en el extrañamente 



sangriento rtStvnrei 
Jusatsushi 
Taroumaru», 
producido por 
Time Warner 
Interactive 
en 1997 para 


Batum. * « f f 
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JEFES DE LO 
MÁS DURO 

EJravoo Man se par ece a una 
letrina de ladrillos - o* al menos, 
está construí do en ladrillo-, pero 
sus movimientos se limitan a un 


giro aéreo y un a tosca patada, 



Seven Forcé está pilotado por 
G reen, qu i en I o g ufa a través de s iete 
transformaciones entre las que hay 
un arma dorada, un ave fénix azul. 


un hombre de hierro- y un tigre. 



Smash Daisaku desafia a Red a una 
pelea sobre las alas de un helicóptero 
(si, un helicópt ero con alas) antes 
de darle d relevo a su compañero 
0 rang e para q ue I o i lítente. 



Smash Daisaku regresa, esta vez 
con un jetpacky un lanzallamas. 


Resulta fácil de esquivar, pero ti ene 


más resistencia. El es todo logúese 
interpone entre Red,''ElLie y la kina. 



El Sistema de Vigilancia del Núcleo 
es d e I as po cas eos as con n o mbre 
■evidentedel juego. Despliega una 
serie de ataques, como cadenas 
de orbes y mi ni nares espaciales. 



Gol den Sil ver representa el desafío 
final de «GímstarHeroes*. Resulta 
eficaz agarrarlo y lanzarlo, pero 
también es básicoque dispares a las 
cuatro gemas para agotar su energía. 



Pinky un par de compinches 
llamados Kain y Kotaro intentan 
detener a Red y Bluecon un aitilugio 
bautizad o como Excavadora Rnky. 
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Este tempranero jefe de nivel medio 
es fací I mente vene ibl ev y pu ede 
ser atacado desde posiciones 
a los pies d el robot y bajo su 
cuerpo, asi como desde arriba. 



Doctor Black aparece como el 
jefe final de su bastante extraña 
fortaleza tras haber i levad o a 
Red/Blue a través de un juego 
d e tabl ero I leño de d esafíos. 



Seven Forcé no resulta tan 
amenazante en mitad del 
espacio, pero se mueve por toda 
I a pantal laye iertam ente no es 
un enemigo fácil de derrotar. 





[ . 

nr UTsruri IpJ'Biinii.ii ii,n—j.~r: 



La s erie d e jefes f i nales I leva a 
una pelea contra el revivido-robot 
Gol den Si Iver. Antes de es o, todos 
los enemigos principales del juego 
reaparecen secuencialm ente. 



•- ¿Te jp sisee unchéclE Gu retar? Gvdala pibí c::foa en !ss liegas, tOi}<T¡íart*e¡o<s* invenía la aula pra Tace nene'las. 


estar ante un diseño artificial: en muchos 
momentos, tales como sus escenas de 
scroll automático con ios personajes 
"revoloteando" hasta las secciones de 
plataformas con movimiento dirigido, 
el juego parece propenso a desafiar 
y confundir a Eos jugadores más que 
invita ríos a disfrutar de sus cualidades. 

Todo parece producto de una 
eclosión salvaje de creatividad más 
que ei resultado de cualquier estudio 
de mercado o consideración comercial. 
Maegawa confirma la metodología 
azarosa y despreocupada de Treasure. 
"No nos preocupamos realmente por los 
detalles de cómo se desarrollaba cada 
fase" dice, "pero producía mosca da 
escena con una actitud diferente, lo 
que llevó a que el juego tuviese mucha 
variedad. Creo que como resultado el 
balance general fue muy positivo." 

La variedad también es preciable 
en «I sistema de a mía mentó, que 
comienza con una base de cuatro 
tipos de armas (Fuerza, Rayo, Chaser 
y Fuego) pero es ampliabte hasta 14 
variaciones medíante ía combinación de 
las mismas. Red o Bfue pueden elegir un 
arma inicial, pero tienen espado en su 
rudimentario "inventario" (que aparece 
en la parte superior de la pantalla) para 
llevar dos armas al mismo tiempo. Cada 
una de estas armas se puede utilizar 
deforma aislada o, si se desea, ambas 


pueden ser usadas en combinación; 
tas tres opciones que se ofrecen para 
cada pareja de armas las puedes ir 
alternando mientras juegas pulsando A 
y B. Es un sistema eficaz, que fomenta 
el uso táctico de tu armamento. En lugar 
de proporcionar una simple procesión 
de armas cada vez más poderosas, 
Treasure estableció las opciones de 
ataque de una manera más Imaginativa. 

"Desarrollamos así el sistema de 
armas" dice Maegawa, "porque 
qu eria mos que los juga dores crearan 
su propia estrategia para avanzar y 
para que disfrutaran de un montón de 
experiencias diferentes en función de 
tas armas que usaban encada nivel. Las 
armas también rinden de forma distinta 
al pasar del modo Fácil al Experto". 

Al Igual que muchos otros de los 
títulos posteriores de Treasure, ¡íGunstar 
Héroes /> no es un juego grande en 
términos del tiempo que dura -puedes 
acabártelo en una hora sí eres bueno- 
pero ofrece tal abundancia de ideas 
mientras lo jue ga s q ue p royecta u na 
personalidad increíble. Es un título que, 
una vez jugado, no se puede olvidar. 

Los momentos más memorables de 
«G (instar Heroes» son posiblemente 
los enfrentamientos contra los jefes (su 
diseño era una délas especialidades de 
Treasure,como luego se demostraría 
con ejemplos tan sensacionales como 
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n Red EElá a k|B o anf uso. Estaba :«g uro de qii h h ab n a!g [durado da&agaf a Ib salida. Sipa d. ara rae sedarla. 


Les irñri^Bfes o clan de spe rd : g ad e poc ted os tas n ¿va ia s da fliftinsíar Hbíobs*. 


’PENSFDflmGS QUE LR PRLRDRR "LUNRTIC" ERR PERFECTR 
PRRR TRRNSmiTIR LO INTBMSO DEL JUEGO, CON ESRS 
EHPLOSIONES. V DETONRCIONES, PERO R SEGR RmÉRCR NO 
LE CONVENCIO ÍTIUCHO 


ÍTlRStRID ÍTIREGRUUR SOBRE EL NOUDRE DE GUNSTRR HEROES 


Creator de ufiadiant Sitvergun» y I a 
conclusión interplaneteria de «SinAnd 
Punishment») t que abarcan un fango 
espectro desde ef hombre- de ladrillo, 
Bravoo Man, af pequeño MEnfon Soldier. 
Maegawa reconoce fa importancia 
de estos personajes en e! juego, 
mencionando el impacto quecausan 


artificíales. J Todo vale" puede ser un 
ideal recurrente, pera la idea de "más y 
más ,r también resultó influyente r y esa 
afición de la compañía por la creación 
de escenas espectaculares sigue 
ahí. Maegawa conserva una infantil 
inclinación hacia fa pirotecnia. 

"Mis aspectos favo ritos de uGunstar 


conseguido alcanzar tal nivel en sus 
primeras proyectos. Para Maegawa y 
sus compañeras, fa creación def juego 
fue una experiencia catártica, con una 
independencia recién adquirida que 
alimentaba su entusiasmo. Le pregunta 
mos si Treasure se enfrentó a alguna 
dificultad durante su adaptación al 
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a los jugadores que exploran todos Heroes» son cómo escenas y fases trabajo como estudio independiente. , 

los rincones. "Como podéis esperar", se vuelven progresivamente más "No recuerdo ningún episodio difícil 

dice, "mí jefe favorito es posiblemente grandiosas", Maegawa sonríe, "¡y la def período de desarrollo, Todo fue 



el más famoso: Se ven Forcé. Las siete alegría al ver tantas explosiones!" realmente bien. Nada más fundar 

transformaciones son dignas de ver". El tiempo ha sido justo con uGunsisr Trea sume, todos pensábamos: "por fin 

Describir un elemento de«Gunstar Heroes que bien merece su lugar podremos hacer el tipo de juego que 




Heroes* como algo "digno de ver" 

encaja con un juego cuyo reclamo 
principal tiene poco que ver con su 
argumento y está centrado en los fuegos 


en el puesto más alto de la excelente 
lista de juegos de Treasure en los 
últimos 20 años. Como debut, es un 
logra fenomenal. Pocos estudios han 


nos gusta", Estábamos absorbidos 
por el juego y todos disfrutamos del 
proyecto. Eso es lo que más recuerdo de 
la creación de aGunstar He roes a 



b Asertadas por t-ad as parles y la davá can ganas dota chai. 


a Grea-nse -da cuenta -de io b stúp d a q ha 5..-ds y decide red-r-rse redadle ip ataque ¡car .toe cobre Ss'dsnSlvBr. 
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Puede que el personaje más representativo de Nintendo sea 
un fontanero alqo fondón, pero Donkey Konq siempre ha 
demostrado ser muy eficaz a la hora de lograr una victoria 
cuando más importaba. Nos adentramos en los orígenes del 
personaje más peludo de la industria de los videojuegos. 















R productores de la serie " Dallas" devolvieron a la vida a 
Botaby Ewing? Después explicaron que su muerte había 
sido en realidad un sueño producto de la imaginación 
de su esposa. Por lo tanto, los cambios en la trama, 
los giros arguméntales y el desarrollo de los personajes que se 
habían producido después de ese suceso habían sido mentira, y los 
telespectadores se sintieron muy frustrados ante esta revelación. 

Vale, nos estamos saliendo del tema pero, como los guionistas 
de "Dallas" Nintendo también hizo cambios inesperados que no 
parecían ajustarse a la historia oficial, sin sacar ningún juego que 
explicase de dónde salían; Mario pasó de ser un carpintero malvado 
a un fontanero heroico y Donkey dejó de ser un gorila de pérfidas 
intenciones para convertirse en una adorable cría de seis metros. 

Todos estos cambios resultan muy confusos, sí, pero también 
lo es buscar los orígenes de la saga. Para ello hay que remontarse 
a principios de los años 80, a una recreativa de Nintendo llamada 
«Radar Scope"n Fue este juego lo que dio origen a la idea que más 
tarde se convertiría en «Donkey Kong». 

Los juegos de acción que lanzó Nintendo en los años 80 tuvieron 
gran éxito en tierras niponas y, como resultado, el entonces 
presidente de la filial de Nintendo en Estados Unidos, Minoru 
Arakawa, decidió realizar un gran pedido para su distribución en 
territorio estadounidense. Pero, por desgracia, cuando las recreativas 
llegaron, el juego ya había pasado de moda, y los distribuidores se 
pusieron hechos una furia al ver los pocos ingresos que generaba. 
Como era de esperar, Arakawa se convirtió en el blanco de sus iras. 

Al ver el descalabro financiero que se le echaba encima, Arakawa 
pidió a su suegro (el director general de Nintendo, Hiroshi Yamauchi) 
que le enviase un nuevo juego para instalarlo en las cabinas de 
«Radar Scope »y así poder evitarla bancarrota de la compañía. 
Yamauchi le prometió que lo haría y le encargó el trabajo a un joven 
diseñador industrial que llevaba un tiempo trabajando para él, un 
tai... Shigeru Miyamoto. 


Abecedario de 
DonÜ&ey Kong 


A de Animal: pese a 
compartir nombre con 
un équido famoso por su 
terquedad (donkey es burro, en 
inglés), Mi ya moto decidió que 
el villano seria un gorila. 

B de Barriles: en lugar de 
engullirá Jump man (Mario) de 
un bocado, Kong lanza barriles 
a su antiguo amo. 

C de Coleco: Coleco 
obtuvo los derechos para 
adaptar «Donkey Kong» a las 
pi atafo mn a s do me sti ca s. 

D de Diddy Kong: el primo 
pequeño de Donkey Kong 
apareció por primera vez en 
«Donkey Kong Country ,y 
luego en «Donkey Kong 2a 

E de "Everyman": este es e! 
término para describir a héroes 
como Jumpman, un tipo 
normal que intenta rescatar a 
su novia del gorila. 

F de "Fistful Of Quarters": 

el documental que muestra 
el enfrentamiento entre dos 
genios de «Donkey Kong» 
para demostrar quién es el 
auténtico ''ReyKong'L 

G de Gunpei Yókoi: el 

ingeniero que ayudó a 
desarrollar ei primer juego. 

H de "How High Can Yon 
Try?" (¿Hasta qué altura 
puedes intentarlo?]: el 

mensaje que aparecía en 
la recreativa. Más tarde se 
cambió a " How High Can 
You Get?' r (¿Hasta qué altura 
puedes llegar?). 

í de Imitaciones: «Donkey 
Kongj/ es uno de ios juegos 
más imitados de la historia, y 
ha dado origen a una oleadas 
de clones que han intentado 
subirse al carro del éxito. 

J de Jumpman: si, sabemos 
que es Mario pero, como todo 
buen Mesías, antes era un 
carpintero... con un enorme 
mostacho. 

K de "Kili ScreenT: en el 

Nivel 22, el cronómetro se 
tolva loco: anadia segundos, 
los eliminaba, los congelaba y, 
a! final, acababa matándote. 

L de Las escaleras: sin ellas, 
«Donkey Kong» seria un luego 
corto y muy aburrido. 

M de Mario Segali: de 

no ser por el propietario de 


las oficinas de Nintendo, el 
fontanero tendría otro nombre. 

N de Nintendo: empezó 
vendiendo cartas, luego 
j ugu ete s e I e ctróni co s y, 
después, videojuegos sobre 
gorilas y carpinteros. 

O de Orco, la ballena 
asesina: aparece en ^Donkey 
Kong Jungle BeaiA Le ayuda 
a revelar secretos de! juego 
destrozando las paredes. 

P de Pauline: el nombre 
original de la nova de 
Jumpman y de la rehén de 
Donkey Kong era Lady, pero 
se cambió aTauline. 

Q de Q*Bert: ¡a bola con 
una sola fosa nasal de 
VVarre n Davi s f o mn ó e q u¡ po 
con Donkey Kong en la serie 
"Saturday Supercade* 

R de Radar Scope: Donkey 
Kong nació de este clon de 
«Space invade ísa 

S es de Shigeru Miy a moto: 

el prolifico diseñador se dejó la 
piel en de «Donkey Kong», un 
proyecto que se basaba en los 
personajes de Popeye 

T de Taj: Taj es el elefante 
árabe que ayuda a Diddy Kong 
a derrotar al malvado Wizpig 
en «Diddy Kong BacingA 

U de Universal Studios, Inc 
vs Nintendo Go, Ltd: MCA 

Universa! demandó a Nintendo 
porque decía que «Donkey 
Kong» era un plagio de King 
Kong. Perdió. 

V de Vibrante: la jugabiiidad 
de «Donkey Kong.'? lo hace 
muy accesible y difícil de 
abandonar. 

W de Wrínkly Kong: la 

última esposa del Donkey 
Kong original que falleció 
prem atura mn e nte tra s « Donke y 
Kong Couniry 3a 

X de clasificación X: 

después de que Mario 
rescatara a Pauline, decidieron 
celebrarlo a lo grande. 

Y de Yamauchi: Director 
general de Nintendo cuando se 
diseñó «Donkey Kong a De no 
ser por él la industria serla hoy 
muy distinta. 

Z de Zelda: gracias al dinero 
de «Donkey Kong^ nació la 
saga de juegos cíe rol. 
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EL RAF DE DONKEY KONG ES EL BAILE DE APERTURA DE «DONKEY KONG 64». PRESENTA A LOS PERSONAJES PRINCIPALES, 
MUESTRA SUS HABILIDADES ESPECIALES Y NOS ARRANCA ALGUNA QUE OI RA CARCAJADA. AQUÍ TIENES LA LETRA ENTERA DE LA 
CANCIÓN -EN VERSIÓN ORIGINAL EN INGLES, COMO APARECE EN EL JUEGO-, POR SI TE APETECE CANTARLA ALGUNA VEZ... 


HuhÜ 

DK, Donkey Kong! 


Díddy Kong 

PEIM&RAAPARICIÓN: □□NKÉf LOUNT 
Donkey Kong ^¡de 

«o tana u> 

una gorra r 0 |a de 

aparición*S*erSn»S*flW Bt W*» PJ 
Wr Tf m¡ salir Mtenífc» gracia» a una mochil- 
propulsora. uc¡ una guitarra 

.'.>^ 11 V be drfjne a bailar. 


He'sthe leader of the buneh, you know hím weií, 
He r s íinalfy back r to kíck sometail, 

Hís eoconut gun can fire ín spurts, 

Ef he shootsya, it r s gonna hurí, 

He r s b íg ger r f áster and airón ger, too, 

H e r s th e f irst m eni b er of th e DK crewf m m 


•• HuhÜ 

DK, Dotikey KongÜ 

He has no sfyíe, he has no grace, 
This Kong has a funny face, 

He can handstand when he needs to 
And stnetch his anms out just for you, 
.Inflate himself just iike a balloon, 
This crazy Kong just dígs this tune! 


Huhí! 

DK, Dotikey Koi 
DK, Dotikey Kong i 


™ M ™ aparickÍn: romlrnoNe it 

tier '- a[ $ ún Wrimto o* 

«pecio «rtraíMrcuyo parentesco tud# 
t0na9UE cardar, y Dnnfcey Hortq no es 

Dunkey Kong tnMOÓp^Hooa M* En el 
rap. Lanay referís la rara dníes fle í¡ - 

S*™» Sran « final. Jite 

disparado yapaba per la pamai* 


w HuhÜ 

DK, Donkey Kongü 
DK, Donkey Kong islusreí 

He r s back again and about time, too x 
And thís time he's tn the imood, 
ie can fly real high wíth bis jetpatk on, 
With bis pistols out 
he r s o ríe tough Kong, 

HeU make you smiLe 
when he pSays histune, 

But Kremlings- bsware 

'causó he r $ afteryou! a A 


Chiinky Kong 

PfiíMERWARfCiDN, OOMKEVK.0MÉ « 

"“** * "**»P*w 
*« -s • ,ívy. Como Su nombro ¡roillea 
p^rochonci» P er *. a 5 

es todocórazónc odia tas alturas 

Mriof n m? l ra5 mr3r 3 ™^¡ r 

***S^«hlr* w?n(fa su 


S.ÜM6 


wonkey 


GCTfrtm 








La escena e"1te fases de > 
Ktorg* en is i a su e sp .e ij d a r 


OOOOOO 


oooooo 


"Cuando me uní a Nintendo no existía un parecer. La historia de cómo Jumpman acaba 

departamento de videojuegos" recuerda rescatando a Lady rompe la fachada de bondad 


„ Huhíí 
DK, Doítkey Kong!* 
ttuhr! 


FínatSy he's here, he's herft íor you r 
lE's the fast member of the DK erevYr 
TTtis Kong r s so streng, 

¡t isn't funny, 

He'tl make a Kremüng 
cry out for mummy, 

He can piek up a boulder 
with relative ease, 

Makes crushíng rocks seem 
such a breeze. 


#400 


5 J L¡ T-p T 3 1 ] CH n Si gil E E 3 y Bf B T 3i E, 
se lanzará d un fre na si de g 3 p e s y u e 
destruirá tus bariíe-s que se acerquen 



he may move slow r 
he can't jüinp bigh, 

Butthis Kong is one heck of a gusyl 


Huhü 


C'mon 


Walnuts, peanuts, pine^ppíe gmeíis. 
GrapeSr melons, orang&s 
md cocomit sheíís, 
Walnuts, psanuts, pineapple smella, 
Gfapes, melons, oranges 
and coconut shells, 


HOLLYWOOD KOMGA 


KONG ARRASA EN LOS 
CINES... OTRA VEZ 


una "película"', y «Mario3» tuviese 
un pape! destacado en la película 
de FredSavage El campeón del 
v i de oj ueg o", pe ro «Donkey Ko ng» 
también hizo sus pinitos en la gran 
pantalla con ei documental de beth 
üordon " ¡h e King of Kong: A Fistfuf 
ot üuart&rs". Iras perder su trabajo, 
Steve Yv'iebe se propone batir el 
récord de v.Uontey Kong» que 
ostenta Billy MitchelL iras entrenar, 
consigue superarlo y se convierte 
en un héroe local en su pueblo, La 
película muestra la enemistad gue se 
respira entre sus dos protagonistas, y 
acaba con un duelo ap Oteos ico. 


L3 h*n«*a*t¡'* * pDf primeras 

v KLd ^S Q n a g* rríl dlí 

^“ ,uoch ;ííí "&*,*>*** 

parad^^n fid pd*4 


¡Preparad vuestros Rut ble Pan! 
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Miyamoto. "Yo solo quería crear juguetes o 
productos de entrenimiento. Los videojuegos 
vendrían más tarde pero, en aquella época, la 
empresa ni los desarrollaba ni los vendía. Mi 
trabajo consistía en dibujar. Me especialicé en 
diseño industrial, así que básicamente yo era el 
encargado de portadas y carátulas". 

En lugar de actualizar uRadarScope», 
Miyamoto empezó a diseñar un juego nuevo 
basado en el hardware de la recreativa, una 
resultó fundamental para las aspiraciones de 
Nintendo en el mercado estadounidense. 

Por aquel entonces, la mayoría de las 
recreativas consistían en disparar. Miyamoto 
decidió usar la fórmula del triángulo amoroso 
presente en los dibujos animados de Popeye 
para una nueva recreativa. Para ello, creó tres 
personajes: el héroe (Jumpman), la damisela en 
apuros (Lady) y el matón (Donkey Kong). 

Miyamoto diseñó a Jumpman como una 
persona normal, alguien con quien los jugadores 
pudieran identificarse. Lady sería la típica mujer 
fatal, y Donkey Kong aparecería como el villano 
incomprendido y fortachón de toda la vida. 

Aunque muchos consideran que Donkey Kong 
es el monstruo de la historia, en clara alusión 
al argumento de “King Kong" la trama que 
Miyamoto ideó no es tan sencilla como pueda 


que caracterizaría más tarde al fontanero. 
Cansado de los maltratos que recibe a manos de 
su amo carpintero, Donkey Kong escapa de su 
jaula y secuestra a la novia de Jumpman. 

Con este escenario de "damisela en apuros" 
en la cabeza, Miyamoto acudió al técnico de 
Nintendo, Gunpei Yokoi, para que le ayudara en 
el proyecto. Y con Miyamoto desarrollando la 
idea y Yokoi supervisando el aspecto técnico del 
juego, el escenario no tardó en cobrar vida. 

Por desgracia, la imaginación de Miyamoto 
se vio limitada por las restricciones técnicas de 
la época. Tanto la idea de que ios personajes 
reaccionaran de diferente forma como la 
incorporación de balancines en puntos concretos 
acabaron quedándose en el tintero. Aunque 
estas limitaciones fueron un obstáculo, también 
ayudaron a moldear la apariencia de Jumpman, 
que más tarde se convertiría en el personaje más 
famoso del mundo de los videojuegos: Mario. 

En una entrevista realizada en el canal Talk Asia, 
Shigeru Miyamoto describió ei proceso que le 
llevó a crear la apariencia de Mario. 

"Tenía que dibujar a Mario como un 
personaje pequeño pero, al mismo tiempo, 
debía parecer humano", explica. "Para lograrlo, 
tuve que añadirle rasgos distintivos, como 
una nariz grande. Le puse un bigote para no 


















La historia de— 


LAS KONGVERSIONES DE DONKEY KONG 


ATAR 12600 

A esta versión le faltan dos de las 
cuatro fases de la recreativa, y si 
crees que se hizo para mejorar 
sil aspecto general, estás muy 
equivocado, La apariencia de 
Mario es buena, con un bigote 
imponente, una gorra plana y 
dos buenas patillas. Pero Donkey 
Korig aparece con una pinta 
espantosa. El juego no tiene fin, 
hay que repetir las dos fases Lina 
y otra vez hasta que la consola se 
queme: o te quedes sin vidas. 


NES 

Este clasico para la consola 
NES se hizo tan famoso que 
el cartucho permaneció en 
producción durante cinco años. 
Por desgracia, y al igual que 
ocurre con todas las versiones 
de «Donkey Kong^ el juego no 
esta completo. Le falta la fase de 
la "Fábrica de tartas", y el sonido 
es muy diferente al original. Aun 
asi. se trata de una de las mejores 
versiones que se realizo de la 
recreativa original. 


COLE COVIS ION 
Este juego se lanzo junto con la 
consola Col eco Vision. Recrea 
fielmente la jugabilidad déla 
recreativa original, pero solo 
cuenta con tres de las cu atro 
fases (si, de nuevo falta la 
"Fabrica de tartas). Y r a pesar de 
que abusa demasiado del color 
rosa y de que Paüfjjne es cas i tan 
alta como el propio Donkey Kong. 
en el apartado gráfico y sonoro 
no tiene nada que envidiar al 
titulo original. 


IWTELLI VISION 

Es mucho mejor qué el de Atari. 
Lo primero que se advierte es 
que Donkey Kong es de color 
verde, y que Mario es muy 
parecido a CPESert. Su dificultad 
es muy alta, y hay que ser muy 
preciso para saltar por encima de 
los enemigos. Mattel lo considero 
tan malo que pensé que Col eco 
estaba intentando sabotear su 
consola. Seguro que Col eco 
ensenó a Pvlattel la versión Atari 
para que se sintieran mejor... 


GAME BOY 

Esta versión es una rei invención 
mas que un juego nuevo. Se 
trata de una extraña mezcla entre 
Super Mario Bros* y el uDonksy 
Kong.» original. Los cuatro 
primeros niveles eran iguales 
que en la. recreativa pero, cuando 
Kong cae al vacio, se despierta 
de nuevo y vuelve a capturar a 
PauUne, lo qué obligaba a Mario 
a perseguirlo por nueve mundos 
llenos de plataformas al más puro 
estilo de «Supor Mario Bros.». 


tener que dibujar la boca, ya que es muy difícil 
mostrar expresiones faciales en personajes 
pequeños. Y también le dibujé las manos 
grandes. Primero creamos a Mario con una 
serie de puntos, le añadimos esos rasgos y, 
por ultimo, dibujé el conjunto aparte para ei 
resultado final. Ño hubo nada especial en su 
creación. Evolucionó durante el desarrollo". 

Existen varias teorías para explicar los 
orígenes del nombre «Donkey Kong». Se ha 
rumoreado que el título original era Monkey 
Kong» pero que, debido a un pequeño 
problema en el cartucho de tinta del fax que 
utilizó Nintendo, la "M" acabó convirtiéndose 
en una "D". Sin embargo, la realidad es muy 
distinta. Shigeru Miyamoto fue la persona que 
se encargó de bautizar a! gorila; quería retratarlo 
como una criatura terca y estúpida. Y cuando se 
puso a pensar en los animales que actúan con 
terquedad y estupidez, el primero que ie vino a 
la cabeza fue el burro (donkey, en inglés). 

"Quería que el nombre tuviese relación con la 
palabra Kong, ya que, en Japón, suele asociarse 
a los gorilas. Se me ocurrió «Donkey Kongyy 
porque me enteré de que "donkey" significa 
estúpido. Cuando propuse la idea a la filial 
estadounidense de Nintendo, no les gustaba 
pero, aun así, acabaron dejándolo". 

«Donkey Kong» fue el primer juego que incluía 
escenas entre fases, y se basaba en el ascenso 
de King Kong por el Empíre State Building. En 
ella, Donkey Kong sube hasta la zona superior de 
la construcción llevando a Lady en sus brazos. 
Tras dejarla sobre la plataforma más alta, dobla 
las vigas de hierro a base de pisotones y prepara 
el escenario para el rescate de nuestro héroe. 

Aunque parece que los jugadores sólo 
recuerdan la pantalla del salto de los barriles, el 
juego se dividía en cuatro secciones distintas, 
cada una representando unos 25 metros de la 
estructura total que Jumpman debía escalar para 
rescatar a Lady. Las versiones estadounidenses 
mostraban las fases de forma aleatoria, pero el 
juego origina! seguía un patrón lógiGO. 


/ 

La 

primera I 

fase, ^ 

conocida I 
como I 

maestra", 

mostraba a Jumpman subiendo poruña serie 
de escaleras, mientras evitaba los barriles que 
Kong le tiraba desde la parte superior. En la 
segunda fase (llamada "Fábrica de pasteles" por 
sus discos de cemento en forma de pasteles), 
Jumpman debía lidiar con varias cintras 
transportadoras mientras evitaba bolas de fuego. 
La tercera fase, "El ascensor", estaba repleta de 
ascensores que Jumpman debía superar para 
ascender por sus engranajes. La última pantalla 
("Remaches") mostraba ocho remaches que 
servían de apoyo a Donkey Kong. Si se extraían, 
la estructura se venía abajo y Donkey Kong caía. 

Cuando Kong era derrotado, las fases volvían 
a repetirse pero con mayor dificultad. Hasta 
que se alcanzaba el nivel 22, momento en el que 
los jugadores debían enfrentarse a la "pantalla 
asesina". Un pequeño fallo de! cronómetro 
impedía seguir progresando más allá de la 
pantalla 22. Cuando alcanzabas estafase, ei reloj 
empezaba Gon 100 segundos pero, al aparecer 
Jumpman, aumentaba a 4.000, y luego se 
iniciaba una cuenta regresiva hasta llegara 3.700, 
donde se congelaba y mataba a! personaje. 

Tras ver ei juego, Arakawa llamó a su yerno 
para decirle que Miyamoto había creado un 
juego que eclipsaría la popularidad de «.Radar 
Seo pe». Los distribuidores estadounidenses 
de Nintendo recibieron «Donkey Kong» con 
pesimismo. Su jugabilidad no les convencía. 

Pero Arakawa no estaba de acuerdo y siguió 
adelante con la traducción y adaptación al 
mercado occidental. Arakawa cambió el nombre 
de Lady por Pauline, en honor a la esposa del 
encargado del almacén, y el de Jumpman por 
Mario (en homenaje al dueño de las oficinas de 
Nintendo en EE.UU., Mario Segali). 


nJÜC/íití-y Kong CaímífV* ™ s p er mü ó 
c 3 b g a r í ab r a un r >n o cu ra ni o Np be 
d e Est 3»i a r q u e 1 uvifl rn la nta Éxüa 
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"¡El, granduiián. ¿Qué nac es? 
¿Na ves que cslaias ¡iij 
t?d rB.nl3 intsr-s de pareja?" 
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FUERA DE SU AMMEN1 

Famosos cárneos 

ECHEMOS UN VISTAZO A ALGUNOS DE LOS JUEGOS EN LOS QUE 
DONKEY KONG HA TENIDO UN PAPEL DESTACADO... 


MARIO PARTV 

Año de lanzamiento: V998 

Sistema: Nintendo 64 

Nintendo decidió crear un juego de tablero virtual y 
hacer que las piezas fueran personajes famosos de la 
compañía. «Mario rla.'TiA- dio origen a ocho entregas 
mas, siete de las cuales aparecieron en dos consolas. 

Eí objetivo era obtener tantas estrellas doradas como 
fuera posible ganando en los diferentes minijuegos. 

A diferencia de * Mario Kart*, los personajes no tenían 
habilidades exclusivas, Donkey Kong casi siempre 
ganaba, limitándose a mirar con cara de pocos amigos 


DONKEY KQNG3 
Año de lanzamiento: Í936 
Sistemas: Recreativa, NES, GBA, PC-S3 
Este extraño juego vuelve a retratar a Donkey Kong 
como un gorila malvado, y el jugador (que encarna a 
Stanley) debe utilizar una lata de insecticida para proteger 
las plantas de las abejas que no dejan de salir de sus 
colmenas. De vez en cuando, Donkey Kong lanza algunos 
proyectiles desde la parte superior déla pantalla, lo que 
obliga al jugador liada las plataformas mas altas para 
repelerlo con el insecticida, y pasar deesa forma a la 
siguiente fase. 


DONKEY KONG JR MATH 
Año de lanzamiento: 1933 
Sistemas: NES. Consola Virtual 
Donkey Kong enseña un resultado numérico en este 
juego, y el jugador debe subir por varias enredaderas 
pare recoger los números y símico los matemáticos que le 
permitan formar la ecuación para obtener dicho resultado 
Si lo consigue, obtendré una manzana í¿no debería haber 
sido un plátano?.*. Es una forma muy original de ayudar 
a los niños a mejorar s líe dotes matemáticas pero, por 
desgracia (como ocurre con la mayoría de los juegos de 
este tipo), acaba resultando un poco aburrido. 


DONKEY KONG HOCKEY 
Año de lanzamiento: 934 
Sistema: LCD 

Este.titulo es digno de mención, porque compite con 
«Donkey Kong Jr ¡Mat frv por el ptiesto del juego mas 
inverosímil de la saga. Se trata de una consola lanzada por 
Nintendo quernuestra a Mario y a Donkey Kong patinando 
sobre hielo y enfrentándose en tina pista de hockey. 

Incluía dos pequeños mandos que sobresalían de sus 
extremos, lo que permitía que dos jugadores disputaran 
un emocionante partido. Gracias a Steven Read de 
lvliniarcade.com por proporcionamos la imagen. 


micno vi fviTtm 
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DONKEY KQNGA 

Año de lanzamiento: 2093 

Sistema: GameCube 

Desarrollado por el equipo de ^Taiko Drum Mastem para 
PS2 r este titulo musical obliga a los jugadores a reproducir 
las notas que aparecen en la pantalla con un bongo. Su 
éxito propició la aparición de dos entregas mas. la segunda 
de las críales (uDonkey Konga jv) sólo salió a la venta en 
Japón. Vale le pena echarle un vistazo solo por la lista de 
canciones que contiene, y que incluye pistas: de sonido de 
recreativas antiguas, como «AfelTc-Crass* y üñnaí Lap». 


Lñ HISTORIA DE DOnHEV HOnG 


Para probar la viabilidad 
del juego, se colocaron 
dos recreativas en un bar 
de Seattle, y su irresistible pj 

jugabilidad atrajo a cientos 

de personas. Salió a la f 

venta oficialmente en julio 

de 1981, y las demandas por ■ i 

todo el país se dispararon. En 

menos de un año, Nintendo w#y 

oo nsig uió ven der 60.000 “ 

unidades, y los beneficios 

ascendieron a 180 millones 

de dólares. En su segundo 

año, alcanzó los 100 millones de dólares* y se 

convirtió en un fenómeno na don al. 

A finales de 1982, la cara peluda de Donkey 
Kong podía verse en juegos de tablero, en cajas 
de cereales y hasta en la pequeña pantalla, en 
forma de dibujos animados. Donkey Kong se 
había convertido en un icono muy rentable, así 
que las conversiones domésticas no se hicieron 
esperar. Taita, Atari y Coleoo pelearon por 
conseguir los derechos, pero al final fue Coleco 
quién se prodamó victorioso. Yamauchi otorgó 
a Coleco exclusividad plena para la conversión 
de la franquida a cambio de una suma de dinero 
no revelada y de un porcentaje de las ventas. 

El contrato se firmó el 1 de febrero de 1982, y 
Coleco se puso manos a la obra para tener la 
conversión lista lo más pronto posible. 

Cuatro meses después* la conversión ya 
estaba preparada, y reproducía fielmente el 
contenido del juego original. En lugar de lanzar 
el título deforma individual, Coleco lo incluyó 
en su consola ColecoVision. Más tarde, crearía 
versiones para Atari 2600 e Intellivision, lo cual 
supuso un gran aumento en las ventas. 

Sin embargo, también surgieron 
complica don es. Coleco, Nintendo y «Donkey 
Kong» fueron demandados por Universal Studíos 
porque, en su opinión, era un plagio descarado 
de “King Kong". Coleco llegó a un acuerdo con 
Universal, pero Nintendo negó que hubiese tal 
infracción y acabó en los tribunales. 

El juicio fue encarnizado pero terminó bien 
para Nintendo. Se descubrió que Universal había 
ganado una demanda anterior que reconocía 
a "King Kong"como una figura de dominio 
público y cualquiera podía utilizarla. El juez 
dictó sentencia en favor de Nintendo y, tras una 
apelación que fue desestimada, Universal tuvo 
que pagar 1,8 millones de dólares por daños y 
perjuicios a Nintendo. Fue la guinda del pastel, 
aunque Universal ya se había embolsado varios 
millones por las ventas de ios cartuchos Coleco. 
Más tarde, Coleco trató de recuperar parte del 
dinero con una querella contra Universal. 

Como gesto de gratitud, Nintendo le regaló 
a su abogado, John Kirtoy, un velero llamado 
Donkey Kong, y le otorgó los derechos exclusivos 
para fabricar veleros con el nombre de Donkey 
Kong. Se rumorea que el personaje de Kirby fue 
bautizado de esa manera en honor al abogado. 

Con el éxito sin precedentes que obtuvo 
«Donkey Kong», no es de extrañar que Miyamoto 
empezase a trabajar en su segunda parte. Pero 
decidió cambiar el papel de sus personajes 
protagonistas. Donkey Kong sería la "damisela 
en apuros" Mario el villano que lo secuestra y el 
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Miyamoto fue el elegido para diseñar «Donkey 
Kong». Gracias a ello, Nintendo pudo despegar 
finalmente en el mercado estadounidense 
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La historia de— 



TAMBIEN 
EN LA TEL 


Tras comprobar jo rentable que parecía 
ser el mercado de los videojuegos. la 
cadena CBS decidió emitir una serie de 
dibujos animados' llamada "Saturday 
Supercade "en la c|Lie los protagonistas 
serian personajes famosos de ese mundillo. 
En sus capítulos podíamos ver a Frogger, 
Fitfall Barry y Q*Bert resolviendo misterios, 
dando lecciones de moralidad o. en el caso 
de Donkey Kong. enfrentándose a una jaula 
de un circo. Cada episodio mostraba a un 
sonriente Donkey Kong intentando escapar 
de Mario y su sobrina Fauline isi, eso la 
convertiría en la hija de Luigi e ideando 
nuevas formas de conseguirlo (incluyendo 
utilizar un tiburón como moto acuática). 


La pare a Eslnfca tan enaTsraaa qus na sa a-a 
ciieaf.i de que san'a ai ¡rana ba anda abajo. 


"Na jé parqué ewi.™e tanta., 
un r bt. 3C he más y acabarás 
esi a T-pa daca ntra e su e a ' 


KONGO 

KOPIA 


üe los Truchos clores r - ^ f 

ce <- Donk&y Kcng* cue i ' k /_\, 

Sipa r er. i e f or u¡" o o e! os - ~ A-• ’■ * 

re]oí es era t'rszy k v : _ 

Des arrolla o o por l-alcor. se Ifl' ~ -S ' 

basaba er el hardware ce lal 

recreativa •-.t'rszy \ : '• v 

ce Mchibutsu. Salió el - ^ 

mismo año que «Ucnkey W - 

Kongn r y se parecía 

muchísimo al juego ce Nintendo, tratan similar que 
Nintendo removió cielo y ti erra para que halcón no 
lanzara el juego er Estados Unidos. Por consiguiente, 
en. ciertas partes de Europa, «Krazy Kong» es mucho 
más popular que v.Uontoey Kongu La diferencia más 
clara es el orden en que aparecen las fases. Acemas, 
el gorila de Falcon echa espumarajos por la boca, se 
deshace de los barriles y es capaz de engullirte. 


nD&nit&y Kaag C-MmLirir^HlaTb.Én lanía 
csTdalEJ ylE pE^T.í': antaralu 
ca mp a ri e rn j afc r a as rata s g a a nlE e . 


sistiblejugabilidad de Donkey 
una enorme Legión de segu 


hijo de Donkey Kong, Júnior, se convertiría en e! 
héroe que intenta salvar a su padre. 

El juego conservó la misma mecánica a base 
de plataformas* con Júnior balanceándose de 
una enredadera a otra, evitando trampas con 
pirañas y recogiendo fruta por cuatro fases 
que se repetían con creciente dificultad. Como 
ocurría con el original, había que alcanzar la parte 
superior de la pantalla para acabar la fase, donde 
Mario tenía encadenado a Donkey Kong. 

Menos de dos años después, «Donkey 
Kong» dio origen a varias imitación es. SEGA 
publicó un extraño clon llamado «Congo 
Bongo». Desarrollado porlkegami Tsushinki, 
su perspectiva isométrica era muy distinta a 
la del título de Nintendo, pero se basaba en 
el mismo concepto. La trama humorística de 
«Congo Bongo» nos mostraba a un protagonista 
persiguiendo a un gorila gigante no para ganar 
dinero o por amor, sino para vengarse de 
una peligrosa "broma" que el animal le había 
gastado: incendiar su tienda mientras dormía. 
Aunque el juego superaba a «Donkey Kong» en 
argumento ridículo, no consiguió igualar su éxito. 

1983 fue un año muy productivo para 
Nintendo y «DonkeyKong», pero no tanto para 
la industria estadounidense de! videojuego. 

La Famicom de Nintendo estaba a punto de 
lanzarse en Japón, un nuevo juego de «Donkey 
Kong» estaba a punto de salir a la venta y el 
mercado estaba a punto de tocar fondo. 

«Donkey Kong 3» experimentó cambios 
de envergadura con respecto a los anteriores 
juegos. Mario, Pauiine y el pariente de Donkey 
Kong habían desaparecido, y la trama se 
centraba en un acto vandálico. Tras irrumpir en 
el invernadero de Stanley, Donkey Kong se sube 
a las vigas y empieza a molestar a las abejas. 

Las abejas deciden descargar su ira sobre las 
begonias de Stanley. Armado con un bote de 
insecticida, el jugador debe ayudar a Stanley a 
erradicar a los insectos y asustar a Donkey Kong 
antes de que las abejas destrocen las plantas. 

«Donkey' Kong 3» no obtuvo el mismo éxito 
que los dos títulos anteriores y Nintendo decidió 
concentrarse en ia consola Famicom. « Donkey 
Kong» y « Donkey Kong Jr» se convirtieron en 
los títulos que inauguraron su lanzamiento. 
Famicom supuso la llegada del primer juego de 


la saga desarrollado sólo para consolas* que no 
dejó indiferente a nadie y desconcertó a muchos. 

Nintendo pensó que sería buena idea lanzar 
juegos educativos para su consola, y supuso 
que Donkey Kong sería el mejor personaje 
para ello. «Donkey Kong JrMath» era tan 
frenético y emocionante como sugería su título. 
Los jugadores, encarnando de nuevo al hijo 
del gorila, tenían que subir por enredaderas 
y recoger números y símbolos matemáticos 
para obtener el resultado que Donkey Kong 
mostraba sobre su cabeza. Había tres modos de 
juego, uno de los cuales incluía una opción para 
dos jugadores que permitía que dos personas 
compitieran para ganar manzanas. «Donkey 
Kong JrMath» se lanzó en japón en 1983, y se 
convirtió en uno de los primeros lanzamientos 
para Famicom cuando salió a la venta en el 
mercado estadounidense dos años después. 

Tuvo que pasar una década para que 
pudiéramos verde nuevo un «Donkey Kong». 

En 1994, Miyamoto lanzó un extraño híbrido de 
«Super Mario» y «Donkey Kong» para Game 
Boy. Los seguidores de la saga esperaban una 
conversión fie! del original, pero se encontraron 
con un juego decepcionante. Aunque 
conservaba los cuatro niveles, los grandes saltos 
que daba Mario (y que convertían a las escaleras 
en trastos inútiles) y su capacidad de coger los 
barriles con los pies, afectaron a la jugabilidad. 
No obstante, tuvo gran éxito, y nos mostró por 
primera vez a Donkey Kong con corbata. 

Con el tiempo, Super Nintendo acabó 
superando a NES en popularidad. Nintendo ya 
había quitado el polvo a algunas de sus antiguas 
franquicias para adaptarlas al mercado de los 16 
bit. «Metroid», «Maño» y «Zelda» se convirtieron 
en títulos de gran éxito para la consola, pero el 
mercado había quedado deslumbrado con el 
salto visual que había supuesto la llegada de! 
software de 32 bit Nintendo necesitaba algo 
que devolviera el interés a SNES, y pensó que 
«Donkey'Kong» sería idóneo. 

Nintendo encargó el proyecto a Pare, y Chris 
Stamper y su equipo transformaron el aspecto 
anticuado del juego en algo sorprendente. Rare 
había realizado una gran apuesta a! comprar 
ordenadores Silicon Graphics. Con ellos, era 
posible crear personajes prerrend erizad os en 
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EN TAMAÑO 
REDUCIDO 


Después de ver a un trabajador 
japonés aburrido pulsando los 
botones de su calculadora Gunpei 
Yokoi tuvo una idea: cambió ios 
números y los sustituyó por gráficos 
en movimiento. El resultado fue 
Ea serie Game Sí Watch. «Donkey 
Kong « fue de los primeros títulos 
para el nuevo formato. Dividido en 
dos pantallas, Ea acción se cenriaba 
en I a fase de la "viga maestra" 
aunque el método para derrotar ai 
bueno de Kong era más dramático: 
Mario debía cortad los cables que 
soportaban la plataforma. También 
incluía una grúa que nuestro 
protagonista podía utilizar para 
seguir ascendiendo. 



» "¡rv**<* La^gnb 1¡n de ttDankéyKong Jr* 
era distinta a ¡a Je KüfíQ» 



3D. La compañía llamó a esta tecnología ACM 
(Modelado Avanzado de Personajes), y la utilizó 
en «Donkey Kong Country» Era la primera vez 
que Miyamoto no estaba implicado directamente 
en un proyecto de «Donkey Kong». 

La jugabilidad de «Donkey Kong Courrtry» era 
muy distinta a todo lo anterior. El nuevo Donkey 
Kong (nieto del primer Kong) aparecía con una 
corbata roja y un peinado moderno, y podía 
contar con la ayuda de su sobrino Diddy Kong. 

El objetivo era recoger plátanos y eliminar al 
malvado King K Pool y a su grupo de Kremlings. 
El juego incluía características que lo hacían 
destacar del resto de los títulos de plataformas, 
como un sistema que permitía pasar de Donkey 
Kong a Diddy Kong y viceversa en cualquier 
momento, la posibilidad de saltar sobre las 
espaldas de tus compañeros para llegar más 
lejos y el uso estratégico del entorno. 

Cuando se presentó en el Summer CES del 94, 
muchos quedaron impresionados al descubrir 
que coma en Super Nintendo. Se vendieron más 
de 8 millones de copias y se convirtió en uno de 
los juegos de 16 bit con más éxito de la historia. 

«Donkey Kong Country» dio origen a dos 
entregas más, también para SNES. La segunda, 
«Donkey Kong Country 2: Diddy f s Kong Quest» r 
narraba la captura de Donkey Kong por parte de 
King K Rool y los intentos de rescate de Diddy y 
su hermana Dixie. Rare modificó la jugabilidad 
incluyendo un sistema de "cooperación" que 
permitía atacar a los enemigos y alcanzar zonas 
inaccesibles con la ayuda de otro personaje, y se 
insertaron mensajes y zonas secretas. 

El tercer y último título de la serie, «Donkey 
Kong Country 3;Dixie Kong's Doubfe Troubie», 
se lanzó en 1996. Esta vez, eran Diddy y Donkey 
Kong quienes estaban retenidos por los 
Kremlings. Con Dixie y el hermano menor, Kiddy 
Kong, como protagonistas, incluía búsquedas 
secundarias y grandes dosis de exploración. 

Pero, teniendo en cuenta ei salto en la jugabilidad 
en los destituios anteriores, se respiraba una 
atmósfera de despedida a lo largo de toda la 
aventura, un sentimiento que se vio reflejado 
tanto en los análisis como en las ventas. 

Nintendo tardó mucho en entrar en el 
mercado de los 32 bit y, como resultado, su 
nueva consola fue vista como un sustituto pobre 
de las de 64 bit. Rare había sido fundamental 
para el éxito de Nintendo 64 con títulos como 
«Blast Corps», «GoldenEye» y « Banjo - Kazo oie», 
y había demostrado su pericia exprimiendo al 
máximo el potencial de Super Nintendo, así 
que no es de extrañar que el regreso de Donkey 
Kong recayese de nuevo en la compañía. 

Irónicamente, una nueva consola marco el 
rumbo que acabaría tomando la saga. «Diddy 
Kong Racing» se inspiraba claramente en «Super 
Mario Kart», y su mezda de carreras y aventuras 
consiguió desbancar en popularidad a su 
segunda parte «Mario Kart 64». 

En 1999, el diseñador Gregg Mayles supervisó 
la transición de «Donkey Kong» a Nintendo 64. 
«Donkey Kong 64» utilizaba el motor de «Banjo- 
Kazooie» f y se convirtió en una aventura de tal 
envergadura que necesitaba 4 MR extra de RAM. 
Fue el primer titulo que hizo uso del pack de 
expansión para N64, y las ediciones especiales 
acabarían saliendo a la venta en cartuchos 
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amarillos. El argumento se centraba en el típico 
secuestro de Kong y en la reoogida de plátanos, 
e incluía por primera vez ei famoso rap de 
Donkey Kong. Fue recibido con una mezcla 
de opiniones. Algunos argumentaban que era 
similar a «Banjo-Kazooie», mientras que otros 
pensaban que no tenía la misma frescura que 
el debut de Donkey Kong para Super Nintendo. 
Pese a ello, fue muy popular, y ganó el E3 Game 
Critic Award al mejor plataformas en 1999. 

En 2 002, y como resultado de la adquisición 
de Rare por parte de Microsoft, la compañía 
dejó de trabajar en exclusiva para Nintendo. A 
partir de ese momento se ocuparía de diseñar 
juegos para Xbox, aunque también ayudaría 
en el desarrollo de títulos para las portátiles de 
la empresa nipona. Este cambio supuso el fin 
de los planes para crear un título de carreras en 
GameCube, «Donkey Kong Racing», la esperada 
segunda parte de «Diddy Kong Racing». 

Sin embargo, la saga se retomó en 2004 
con un título muy distinto. Desarrollado por 
Namco, «Donkey Konga» era un juego extraño 
que conservaba el aspecto que Rare había 
implantado en «Donkey Kong Country». Los 
jugadores debían poner a prueba su pericia 
musical reproduciendo las notas que aparecían 
en pantalla con un bongó. La buena recepción 
que tuvo propició la aparición de dos juegos 
más, el úkimo sólo en el mercado japonés. 

«Donkey Kong» volvió a aparecer en 2005 con 
«Donkey Kong JungieBeat» para GameCube. 

El juego, diseñado por el departamento de 
desarrollo y análisis de entretenimiento de 
Nintendo, era una aventura de plataformas que 
tomaba prestados varios elementos musicales 
de «Donkey Konga» El jugador debía golpeare! 
bongó correspondiente para que Donkey Kong 
se moviera en esa dirección. También introdujo 
un sistema de combos pensado para los que 
quisieran obtener la mayor puntuación. 

El último capítulo de la saga estuvo marcado 
por la aparición de dos títulos para Wii. «Donkey 
Kong Barre! Blast» fue un juego de carreras 
decepcionante, mientras que «Donkey Kong: 
Jungie Beat» era una puesta al día del juego 
original que salió para GameCube. Incluía una 
fundón de pantalla panorámica y presdndía 
del bongó (aunque aún se podía utilizar cuando 
apareciera). Fue una buena incorporación al 
catálogo de Nintendo, y demostró que aún era 
posible enseñar trucos nuevos a un viejo gorila. 

Desde el descalabro de «Radar Scope» hasta 
la financiación de Famicom, «DonkeyKong» ha 
desempeñado un papel destacado en la historia 
de Nintendo. Fue el título que convirtió a la 
compañía en un imperio y ayudó a crear a Mario. 
Un juego de gran importancia para Nintendo en 
general y para Miyamoto en particular. 

"Disfruto mucho con todos los juegos con 
los que trabajo", asegura Miyamoto, "pero si 
tuviera que elegir, me quedaría con «Donkey 
Kong» t por su impacto y por el hecho de que 
lo diseñé en una época en la que aún no 
existía el concepto de "desarrollo 
de videojuegos". Marcó mi _ jdb 
carrera, y me permitió pasar 
de ser diseñador industrial 
a un especialista en 
videojuegos". 
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FORGOTTEN 
WORLDS HA IDO 
APARECIENDO 
EN CADA NUEVA 
MÁQUINA QUE 


IBA SALIENDO . 
PARA NUESTRO W 


DELEITE. Y POR 
UNA RAZÓN; ES 
FANTÁSTICO. SI 
TODAVÍA NO HAS 
. JUGADO CON ÉL 
— TENDREMOS QUE 
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© CRONOLOGÍA 


PENSAR QUE HAS 
ESTADO EN COMA 
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F orgotten está envuelto en ta ambigüedad, 

No hay nombres para Eos héroes más allá de 
"soldados desconocidos". Tampoco tiene un 
argumento solido y Eos protagonistas parecen 
modelos masculinos volantes vestid os como concursantes 
de shows nocturnos y con un escenario que parece sacado 
de un Egipto del ano3003. 

.A, lo largo del juego nuestros cid ce sen bombardeados con la 
clase de diálogos que suele salir de las toes:-, de gente que no 
sabe realmente como comunicarse. Algunos ejemplos van desde la 
peculiar "¿Encontraste a es:e tipo?" seguida de "No lo dudes; hoy 
acabaré contigo". Y nuestra predilecta; "Le abrasaré ccn mi aura". 

Pene sin tener en cuenta todo esto, el juege es colosal y 
encontraras que es un pasatiempo genial, lendras el reí de des 
mercenarios voladores y tu tares ss batallar sin tregua a le largo 
de escenarios de scrofl lateral. La desen peón que mejer encaja 


con el juego es considerarlo como un «Space Edarrier} agujereado^ 
y nuestros des p ices ge nietas coinciden ccn eses descripcón. Vas 
volando y siempre acompañado de un fiel escudero en forma de 
nave «R-Ty peu que dispara sus cañones a una enorme variedad 
de sorprendentes objetivos, algunos de les cuales resultan tan 
familiares como los dragones de (Space Harrier» hechos de esferas. 

üe dice a menudo que «Forgotaen World su es late icéis 
entrega de una trilogía no oficial de iüetPac» de Cerneen', junte 
a las entregas «Secticn Z» y el genial ¡«Side Arms», y aunque sus 
argumentos no están relacionados, cuando les juegas es'ácil ver 
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d e v¡dfl ciegas:hay En da ¡a teneilác l 
unas cuanlas. sa1ns va e an para Esquvar s quesea 
risparan y... ¡Enema ce ¡aíran hé roe s! 


v ¿FM r qu é nne para can tan pasadas dE asda esíus y gantes dE 20 rretrás can ü parrabas,. 
cuErjK a n Scri'A'a^EnEggEry bs as dE 1:isyc c3Td EafcEias? 
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1.MEGADRFVE 

Lo ras notable de esta versión es que los gi afleos son casi 
totalmente nuevos y la experiencia de juego es suave como 
po cas. inc !us o co n dosj ugad ore s y ton ciadas de en ortigo s e n 
pantalla apenas se reduce la velocidad de juego. En esta versión 
emp lesas co n el fiel s ate! íte y su f anta stico m o rio de auto dis paro. 

4. C64 

La mejor versión paraor (leñadores domésticos en términos de 
fidelidad al aspecto visual, con sp lites de gran calidad gracias 
a los contornos definidos y un fantástico detalle en fondos y 
es ce nanos. E1 dis par o e s muy i apid o la acció n fluid a y todavía 
esta mos alud nado s c on la s s ecu encía s e ntre fas es. 


ZCPC 

Aunque es muy colorista, reduce notablemente el detalle de 
los es cen aiio s. Hay q ue e charle u n vistazo a lo ¡ ntr incad o 
de lastiendas. sin olvidar que lajugabiüdad se resiente 
considerablemente por la lentitud de disparo, una bala cada dos 
segundos, lo que hace que todo sea mucho más desesperante 

5. AMIGA 

Estas pa ntal! as e statica s p i o me ten u na ver s ion q ue e mp lea a 
fondo la rus cu! atur a exti a d el Amiga. Per o la r eaií dad n o pa sa 
de un control incomodo que afecta a ia jugabiüdad. sin olvidar las 
lenta s o erg as de fas e. U n e sf uer zo p ei d ido q ue a ¡guie n valor ó 
con un 97% en Zstp!64. 


1SPECCY 

No es una mala conversión y tiene más similitudes con la 
i ecre aliva d e las qu e s e ap recia ñas ir pí e vista. H acie ndo la 
vista gorda con la reducción de colores, los spr ríes están muy 
definid os. la fluidez es adecuada yel juego sigue ei desarrollo 
original con fidelidad. Además, hay descuentos en las tiendas' 

6. MASTER SYSTEM 

Es la rr ejoi versión de E bit. seguida de eeica por la de 064y a 
anos luz de la decepcionante versión de CF'C. Con un fantástico 
as pe cto vis ual. en e sp ecial p or lo bie n qu e s e ve ¡a nave es cu do. 
gracias a las opciones de auto disparo se puede asegurar que la 
versión de Master System resulta muy sólida. 


Is gran csntidsd de conexiones qus hay entre siles, ¡cómo país no 
quitsrle eje s le va os sagrada de Capear! 

-'era reducirá los enemigos ds «Forqotten Worlds* a meros 
trozos ds carne comamos oon tres. grandes ventajas. La primera ds 
ellas, unos gráficos alucinantes gracias al hardware de la recreativa 
con la pista Capcom Hay System, iis el primer juego que utilizó 
este sistema, En segundo lugar, un control ds 360 grados qus te 
permite disparara tu alrededor para hacer "rente a las. hordas de 


en los ú Id mes niveles Y por último-, el inmenso número de 
originales enemigos oon colosales jetes finales que te obligan a 
seguir echando monedas hasta desvelar cómo acabala todo. 

No obstante el |usgc también da algún que otro descanso, 
irónicamente, los controles de la versión paraXbox 360 consiguen 
que si ritmo de juego se tranquilice, quizá demasiado. Sin duda 
lo mejor para jugar a « heigcoten Worlds» es disparar en modo 
convencional sismpne hacia adelante y reservar el modo de dispare 
ciiculsr sólo para les jefes de final de fase, y también para les 

momentos en qus tus ejes vuelven a coordinarse 
después ds dar vueltas sin parar. 

:>Forgotten World sr se hizo muy popular 
apareciendo en muchas plataformas 
domésticas, nada menos que seis, como poder 
ver en si recuadro ds Conversiones, siendo 
el mejor la versión de MegaCrive, qus como 
ocurrió oon la versión ds «Ghouls r N Ghoss» 


enemigos que no paran de disparar ccn gran acierte, especialmente 

NO LES QUiTES EL OJO QE ENUMA 



JEFES DE FINAL DE FASE 
Forgotten Woritís p res enta 
algunos de ¡os más 
temibles enemigos de 
f ¡ na! de f as e. E ste es el rrá s im p Botante, u n 
g igantescD s em idi os ve stido d e s amur ái. 


BANDA SONORA 

Escuchando la banda 
sonorada la impresión 
que tiene vi da propia y va 
cambiando para seguir la acción en pantalla 
creando una ambientación perfecta. 



SECUENCIAS INTERFASE 
Hay multitud de escenas 
enlie fases, enormes 
pantallas estáticas 
r ealme nte a burrid as y co n texto s abs ur do. 

EI de esta p anta lia es un bue n eje m pío. 




TIENDAS 

Préstale toda tu atención 
a esto s tendere les. Dentro 
^ podras cambiarZennies 
para mejorar armas, armadura o comprar un 
¡jeriódico on eI que ver al jefe de fin de fase. 



-otra conversión ds la roeréstiva ds Capcom- 
luzc que los propietarios ge Mega Un ve se 
sintieran orgullosos. 

SEGA se aseguró qus teda Is esencia del 
clásico ds las recreativas se conservara, con esa 
"orma casi compulsiva de jugar y un "antést¡ce¬ 
rne do cooperativo de dos jugadores Un juego 
que nunca olvidarán los que lo hayan jugado-. 



EN LA RAOXiMA^ 


r 

OMEGA 5 

Es evidente que •■Fagcsen Wíjvfzfeytuvu 
gran influencia en el sublime arcade de 
aceró n pa ra X box Live «Omega 5n de 
Hudson.Fói a penas SCO puntos ¡casi 
E eur os i te llevara s u no d e lo s mej ore z 
juegos deí género. Con imite dé tiempo, el 
doble de personajes, un monton de modos 
par a de sb ¡oqu ear -i ncluye ndo un m-od o de 
matar al primer impacto-y toneladas de 
potencia de fuego y variedad de enemigos. 
Por desgracia soio tiene cuatro niveles, 
asi que es una pieza para coleccionistas. 
HÜmegB 5-. es una descarga obligada para 
cuaiquierfan de "Forgotten Worids». 
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R ESTUDIO: ID SDFTLUHRE 




O Aqifl E T¡[í Ej 1 ¿1 13 du .. 


Nada es simple en el mundo de id. La controversia rodea 
casi todos los hitos alcanzados durante sus 20 anos de 
existencia. Incluso su nombre, id, es un asunto de mucho 
debate y circunspecto idealismo. Significa "e lío", la parte 
primitiva de la psique humana sostenida por el impulso 
instintivo a la que hreud alude en sus escritos. Ll logo 
original, sin embargo, era ID, por Ideas from the Deep' 
('ideas de fas profundidades'} 


L l linaje de id no se inicio 
con el nacimiento de la 
compañía; todo comenzó en 
Sottdísh, una revísta mensual 
distribuida en disco, con sede 
en Sh reverso rt, Louísíana. 

Tom Hall se unió a Softdisk como 
programador en 19S7. b! crecimiento 
de la publicación traio la necesidad 
de contratar personal, asi que John 
Komero entro en la revista en 
John Camnack trabajaba a jomada 
completa en un bar-pizzena en 
Kansas; la programación era una 
actividad secundaria para él. Como 
suscriptos le encantaban los fuegos 
que Homero había publicado en 
Softdisk y les envió su trabajo. 

Poco después, emprendía viaje 
a Shreveport. Los dos John se 
i pusieron a trabajar juntos y pronto 
surgió una sinergia que acabaría 
¡ desembocando en id. Softdisk 
no permitía la interacción entre 
equipos, pernotan "enamorado' 1 
estaba lom de la pareja que 
solía ir a verles fuera del horario 
laboral para programar con ellos. 

No pasó mucho antes de que 
Carmack fuese capaz de crear 


una rutina que posibilitaba hacer scroll 
en un PC. Casi como broma, Carmack 
y Hall se quedaron una noche en la 
oficina y recrearon el primer nivel de 
áSuperMano 3 a Perfecto pixel a pixel, 
dejaron e! juego en la mesa de Romero, 
bautizándolo "Dangerous Da ve In 
Copyright fnfrin gemente 
Cuando Romero cargó el juego, se 
volvió loco. Sin perder un segundo, llevó 
el juego a su jefe de sección, Jay W'ilbur, 
quien lo mostró primero a sus jefes 
y después a Nintendo. Pero ninguno 
fue capaz de apreciar potencial alguno 
en 11evar este estilo de juego a PC. Sin 
inmutarse, el trio de Softdisk continuó 
desarrollando el juego, lom Hall 
r ecuerda aquellos días idílicos. "Softdisk 
no quería utilizar el truco del scroll que 
Carmack había descubierto, asi que 
pensamos "si no lo quieren, haremos 
algo por nuestra cuenta, Les pregunté si 
sentían predilección por algún tema en 
especial, ciencia ficción, fantasía... Creo 
que fue Carmack quien habló de un 
niño que salva la galaxia o algo asi. Me 
marché, y 15 minutos después regresé 
con la historia para nCommander Keerw ". 

hue entonces cuando el ego de John 
Romero sufrió un varapalo. Romero se 


sentía muy orgulloso del correo de sus 
fansy solía colgar las cartas alrededor 
de su área de trabajo. Una mañana, 
mientras releía algunas cartas, advirtió 
que había una dirección que se repetía. 
Alguien, pensó, se estaba dividiendo 
a su costa. Una carta bastante dura 
fue redactada y enviada a la dirección 
del supuesto bromista. Resultó serla 
dirección de un tal Scott Milier, que había 
utilizado el correo para fans cor el fin de 
evitar el filtrado de cartas de Softdisk. En 
aquella época, las compañías estaban 
obsesionadas con la posibilidad de que 
les robaran el personal y no permitían 
llamadas o cartas de otras empresas. 

Scott Milier había fundado Apogee 
Software, una compañía de Shareware , 
y quena que Komero le proporcionase 
juegos para su distribución. Romero le 
e nvi ó « Catacombs¡> t y M i 11 e r com e nzó 
a distribuirlo. Mientras tanto, Romero, 
Carmack y Hall trabajaban día y noche, 
utilizando un equipo informático 
prestado, para completar su primera 
obra conjunta. Milier les hizo una visita 
y, cuando vio el clon de Mario corriendo, 
se ofreció a financiar el desarrollo. El trío 
le pidió 2.000 dólares para finalizar el 
pnoyBctD. Tal era la confianza de Milier 
que, con sólo 5.000 dólares en el banco, 
les rellenó un cheque. 

Fueron tres meses de esclavitud 
laboral, trabaj ando en Softdisk por ei 
día y en el juego por las noches. Adrián 
Carmack (sin parentesco con John) 
fue contratado para perfeccionar el 
o roce so, su talento gráfico en Softdisk 
había despertado la admiración de sus 
compañeros. El 14 de diciembre de 1990, 
tiCommander Keem fue puesto a la venta. 
El primer nivel era gratuito, teniendo que 
cagar los jugadores por los siguientes. A 
la prensa y a los aficionados les encantó. 
Escasas cuatro semanas después del 
lanzamiento, el primer cheque liego con 
una suma de 1U.UUU dólares. Los John 
se reunieron con el dueño de Softdisk 
oara hacerle saber que se marchaban, 
añadiendo que se llevarían a Adrián 
Carmack. De vuelta a la oficina, le dijeron 
a Adrián que habían entregado su 


EN DREVE... 

Ls "i Etoria de id Software com ?'ica 
an SoftdiEJc, J'w rev&ta merrsua ?n 
a qLjeJohn Fio mero y Jofin Oarmad! 
tabajíjan. Loe dos J:n r i de: diesn 
fcmiaí :,l Software juotooon Adrián 
Ckrmadt y Tom Fia . y pronto 
pusieron OF¡SES rr oas a rdustna con 
;jsgps de acción en o- mera persona 
pomo ,voí.?-;sta' - : 3D». Doom», 

: Oliste 1 - 1 y. r« entemente. v-RAGE» 
que na esfenado sj it? lécí: 5=». 


* nl , Vbi'ifeTSü?ín 3Dk .e ’s ho alar" «ya ar 
p r-T ara p e rara ado d.Luoys ha tria x-á i.. 


LOS ULOGG 
UE "LUE" JUHN 

id siempre ha seguido una política 
de puedas abiertas, A medida 
que prosperaban e internet crecía 
en popularidad, id puso sus 
direcciones de correo electiónico 
a disposición de los jugadores. 
Pronto, sin embargo, la cantidad 
de mensajes recibidos se hizo 
demasiado grande, asi que 
R om e i d y Carm ac k de c¡ di eran 
crear blogs donde los jugadores 
podían deja r c om eiit ari os y 
conversar con ambos. Carmack 
encontró esta herramienta 
especialmente útil como foro 
para discutir sobre tecnología, 
compartir consejos y secretos, al 
tiempo que le permitía disponer 
de un ejército de solucionad ores 
de problemas listos para ayudar 
ante cualquier incidencia. Estos 
blogsadqu ¡rieron una nueva 
dimensión cuando los John se 
compraron sus primeros Fe naris. 

Ahora, al tiempo que seguían 
orientando el desarrollo de sus 
juegos, también posteaban sus 
marcas de velocidad registradas 
en una pista de aterrizaje 
local. Esta afición se acabo 
transformando en todo un equipo 
de cañ eras de id. que a menudo 
invitaban a otras compañías ce 
software a participaren pruebas 
de velocidad. Echa un vistazo a 
Flanet Ronero para ver esto a 
todo color. 
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CUNVhNCDN Lt 
LUNVbNÜUNtS 

Puesta en marcha a partir de 
webs de fans de itQuake h >■ 
«Dean !a QuakeCorí surgió para 
reunir a jugadores y modders. Es 
difícil determinar exactamente 
dónde come rizo, pero su génesis 
fue el E3 de 1397. Antes del 
lanzamiento de rfOirafre^ id colgo 
tres niveles de descarga gratuita 
en su sitio web, lo que posibilitó 
una versión beta publica y 
permitió a los jugado íes practicar 
de cara a la competición que 
Carmack estaba organizando. 

Una serie de torneos de «Quake# 
de acceso libre tuvieron lugar 
por todo EE.UU. Los ganadores 
compitieron en una final 
celebrada en el E3 de ese año. y el 
campeón, liesh. se volvió a casa 
conduciendo su premio, el Ferrari 
favorito de Carmack. El juego 
profesional había nacido. 


renuncia en su nombre. 
Perplejo, no discutió y se tue con ellos, 

A partir de entonces. Sos cuatro se 
convirtieron en socios equitativos. El 1 
de febrero de 1991 arrancó id Software. 

Una consecuencia de aquella 
precipitada salida fue que id adquirió la 
obligación de lanzar cada dos meses un 
juego a través de la revista para asegurar 
su supervivencia. Esto mantendría en pie 
a Softdisk hasta que pudiera reemplazar 
al equipo. "Como parte de la despedida, 
acordamos hacer juegos para que 
pudiese continuar", explica Hall. "En 
ese momento, yo no quena hacer un 
alteen# para ellos, pero necesitábamos 
jn impulso para la siguiente trilogía 
alteen# Al final me convencieron. 
Estuvimos haciendo este juego y algún 
otro a la vez. Fue un poco locura. Pero 
desarrollar todos esos diferentes tipos de 
juegos-puzzles, shooters, plataformas y 
demas-fue un entrenamiento increíble. 
Tendrías que estar traba]ando toda una 
decada en juegos de tamaño normal 
para obtener esa experiencia. Y lo 
hicimos en un año". Para id este fue el 
pequeño precio a pagar por su libertad, 
que no impidió que la compañía pronto 
empezara a progresar de forma increíble. 
Modestamente, Homero describe este 
período como "momentosfantásticos. Lo 
que más recuerdo es nuestro pequeño 
equipo trabajando frenéticamente con un 
solo objetivo, y desplegando un enorme 
tal ento para lograrlo en un tiempo récord. 


Fue el comienzo de una nueva era, para 
nosotros y para la industria". 

Durante ef resto de 1991, se 
produjeron Eas nuevas entregas de 
«Keenjj mientras Carmack perfeccionaba 
su tecnología F¡ay Casting, que permitía 
la creación de mundos 3U. Dos |uegos 
de Softdisk emplearon esta tecnología 
mientras id cumplía con su obligación 
contractual;y al tiempo que Carmack 
pulía el motor, aWoltenstein m JD# empezó 
a tomarforma. Pana los miembros de id 
era como una continuación de un juego 
de Sitas Warner {aCestie Wotfenstein#} 
que les encantaba de pequeños. El 
desarrollo llevó más de lo esperado, por 
lo que Apogee se encargó de los últimos 
juegos para Softdisk en nombre de id, 
permitiendo que el equipo se centrara 
en aWoltenstein#. El original de Warner 
era un juego de sigilo, peno intuyendo 
que con un motor de juego tan rápido 
la gente querría acción, los modos de 
sigilo fueron sustituidos por un festival 
de tiros. El "shooter" en primera persona 
había nacido. Prohibido en Alemania, y 
blanco de las criticas de activistas por los 
derechos de los animales, el juego hizo 
que más de una columna periodística 
ajena a los videojuegos hablara de ellos, 
id caminaba de la mano de la fama. 

LEegatlo a id procedente de Softdisk, 
Jay WiIbLir se hizo cargo de Eas tareas 
de gestión. Experto en marketing, sabia 
atraer la atención de la prensa hacia lo 
que valia la pena. Homero y el resto del 
equipo desarrollaron y comercializaron 
una continuación de aWoltenstein# 
llamada «Spear oí Destiny#, mi e ntra s 
Carmack adaptaba la primera entrega 
a SIMES. Fue durante este tiempo que 
Carmack aprendió un truco 3D 1 que ie 
permitiría la creación del motor gráfico 
que se convertiría en todo un hito en la 
historia de id: el motor de aDoom#, 

Madre trabajaba más duro que id 
en aquel; momento y a medida que las 
tensiones crecían durante la gestación 
de aDoom#, las amistades se iban 
resquebrajando. Tom Shaw se convirtió 
en la primera baja. Su relación con 
John Carmack se había deteriorado y se 
mostraba reticente a dedicar más tiempo 
a la empresa. Finalmente, Carmack 
y Adrían decidieron que Shaw debía 
mancharse. Para más inri. Romero fue el 



Hho li-ritc»' 5 r.y l^ir tu-.- 
i nv: L eü t>nU mn- 
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encargado de transmitirle la noticia a su 
amigo, algo de lo nunca se recuperó. 

A principios de 1993, Sandy Petersen 
fue contratado para reemplazar a SEiaw 
Veterano de 37 años de edad procedente 
de Micropnose, no pasó mucho tiempo 
antes de que impresionase a sus 
nuevos jefes con sus diseños de niveles. 
Mientras Carmack perfeccionaba el 
motor de aDoonv\ Romero y Petersen 
diseñaban algunos de los más diabólicos 
niveles que han visto los vi de ojuegos 
y Adrián creaba una infernal atmósfera 
de terror. El sonido sena el problema. 
Debido a que todos los recursos de id 
se destinaban a la creación de juegos, 
las herramientas de sonido habían sido 
pasadas por alto. Bob Prince, ingeniero 
de sonido de aDoom#, revela: "Se 
suponía que con «t2oom# iba a contar 
con algún software para incluir efectos 
de sonido y música, pero nunca se 
programó". Romero encontró un modo 
de solucionarlo, como Prince explica: "Yo 
dependía de John Romero, que metía 
por mí los sonidos, y yo podía ver si se 
aiustaban a la sincronización," 

A finales de septiembre de 1993, 
Homero pensó que el juego estaba 
completo. Cuando Carmack le recordó 
que habían prometido que sena jugable 
por red en todo el mundo, debieron 
acometer un último esfuerzo que parecía 
imposible. Cuando la titánica tarea 
concluyó, los miembros de id fueron 
conscientes de lo que acababan de lograr, 
y este "modesto" gnto de Romero ilustra 
lo que pensaban: "¡Este va a ser el p... 
juego máscoj... que la Tierra ha visto 
en toda su p... historia!" A partir de la 
medianoche del 10 de diciembre de 1993, 
los jugadores estaban de acuerdo. 

aDoom# fue un éxito masivo, 
vendiendo más de 2 millones de copias 
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en 18 meses, y generando para ia 
compañía 23 millones de dólares durante 
ese período inicial de ventas en USA. 

A partir de aquí, los números de id 
empezaron a aumentan Gente de la 
talla de American McGee yTim Willits 
se unieron al estudio y aportaron todo 
su talento. «Doom» e id habían hecho 
historia en Eos video fuegos y habían 
cambiado la manera de jugarlos. 

Sin embargo, John Carmack estaba 
empezando a aislarse del equipo. 
Mientras id cabalgaba a lomos del 
éxito de «üoonv.\ pudo advertir ciertas 
imperfecciones en el motor. Llevaba 
un tiempo trabajando en una versión 
mejorada que seria empleada en el 
siguiente juego de id r «Tiinsiy^ Ei juego 
pronto se transformó en «Quake», y el 
equipo de id aumentó de cara al nuevo 
desafio. Mike Abrash fue contratado para 
asegurarse de que el j'uegofuncionaba 
tan rápido como la tecnología le permitía, 
al tiempo que un joven Trent Reznor, 
fanático de «Doom& { se ofrecía para 
hacerla música de «Quaker Teniendo 
en cuenta que Nine Ench Naris sonaba 
constantemente en id, el talento de 
Reznor encajó como anillo al dedo. 

Todo iba sobre ruedas, La hora del 
almuerzo la pasaban jugando a «tatai 
tury» y «Doom», mientras que el resto 
de! día se dedicaban al desarrollo, 

Parecía que id mantenía intacta su 
identidad a pesar de su éxito, así que 
cuando Carmack dijo a la revista Wíred 
en 1995, "«Uuake» será más grande, más 
infernal y mejor que «Doom» en todos 
los sentidos", la industria comprobó que 
todo seguía como siempre. 

Más tarde se supo que John Carmack 
pensaba que sus compañeros de id 
no trabaiaban tan duro como el -algo 
probablemente cierto, dada su afición 
a programar 20 horas al día durante 
los siete dias de la semana- Esto le 
llevó a eliminar despachos y puertas 
de id, convirtiendo el estudio en un 
espacio diáfano. Ya como un todo 
unido, empezaron a trabajar codo con 
codo como I o habían hecho en Softdisk. 
A Romero no le gustó, pero aceptó a 
regañadientes, sintiendo por primera vez 
la misma opresión padecida en Softdisk. 

Romero y Carmack habían discutido 
mucho sobre las ventajas del diseño 
frente a la tecnología. Y mientras Romero 





se bañaba en la adulación de los fans de Arenan entraba en escena. Esta vez 
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«Doom» y se convertía en una leyenda, 
Carmack analizaba minuciosamente una 
a una las lineas de código intentando 
mejorar el rendimiento, No podía aceptar 
que a los jugadores les enloqueciese 
«Doom sin que fuera perfecto. 

fc! 22 de junio de 199&, «Quake» tue 
puesto a Ea venta. Era una revolución 
tec nol ógi ca y I o s j ug a dore s a cu di eron 
en masa, la prensa respondió bien y las 
listas de ventas se volvieron locas. Tras 
su estreno, Todd Hollenshead se unió al 
estudio. Carmack comenzó a trabajar en 
¡a tecnología para «Guate ib y empezó a 
transferir el motor a diferentes máquinas, 
mientras que el resto de id se centraba 
en el diseño de la continuación. Romero 
estaba dirigiendo «tiexenx y «Heretic» 
en aquel entonces, y debido a los 
compromisos adquiridos con la prensa 
y i a comunidad había muy poco tiempo 
para la empresa. 

Einalmente, las cosas llegaron a 
un punto de no retorno y Romero 
fue obligado a marcharse de id, John 
Carmack lo resume: "Romero había 
alcanzado su techo y ya no trabajaba tan 
duro, asi que le despedimos ,r , 

Durante Eos siguientes dos años, id 
se comenzó a desangrar en cuestión de 
personal, muchos se marcharon para 
jnirse a Romero y Hail en Ion Stornn. Sin 
inmlitarse, Carmack siguió pedaleando. 
Tal era el atractivo de id, que a Carmack 
ie resultó sencillo sustituirlas bajas con 
ios mejores especialistas de la industria. 
En 1997, «Quake ib salió a la venta. Su 
modo individual se vio reforzado por las 
partidas deatmatch de 32 jugadores. El 
juego vendió 1 millón de copias en seis 
meses, una hazaña teniendo en cuenta 
que la mayoría de jugadores tuvieron 
que actualizar sus PC. 

Pasaron dos años y la serie fue 
nuevamente relanzada, 

« Quake iii: 


En id fueron pioneros déla 
comunidad modding. John 
Carmack hizo que la protección 
de sus juegos fuera sencilla 
de vul ñera r, po r lo que tra s e I 
lanzamiento de i tDoorm no 
taretaron en aparecer los primeros 
m ods. AI gunos im pre sio naron 
tanto a id que fueron utilizados en 
posteriores entregas de ituootm, 
y sus modders contratados por el 
estudio. Id también facilito que el 
códi go fuente de sus j ueg os fue se 
de libre disposición. Esa es la 
razón por la que existen ve isiones 
no oficiales de muchos juegos de 
id en formatos a los que nunca 
fueron convertidos: nQuakelf» 
en F'GP. por ejemplo. Caimack 
mu estra una actitud generosa con 
el lestode programadores y aún 
hoy les sigue ayudando a mejorar 
los antiguos motores de juegos. 


■ nRnalDootTW o ^ tsd s su jan g una lenta 
ese En dar. ¿Ts aireas a .ügar e? 


todo estaba basado en el Ueathmatch, 
bu motor se convirtió en el más 
licenciado del mundo y todavía sigue 
siendo el estándar por el que los fuegos 
muítiiugador se miden. 

Las ventas fueron buenas, pero 
para 1999 la creatividad de id se había 
ralentizado. Con Carmack trabajando en 
un motor nuevo, pasó mucho tiempo 
antes de que un juego fuera puesto en 
marcha. Todd Hollenshead negoció un 
acuerdo con Nerve Software y Cray 
Matter Interactive para la creación de una 
nueva entrega de «Woifenstein». 

Esto dio tugar a «Return To Uastie 
Woífeostem» que aportaba un toque 
sobrenatural a ia 2- Guerra Mundial y 
pronto fue el más vendido de 2001. 

Ei desarrollo del nuevo motor tardaría 
más de lo previsto. Los rumores 
abundaban: Carmack se marcha, id 
cierra, id se divide y demás. Sin embargo, 
«Doom ¿b>tue lanzado al mercado en 
2004. Era el juego que Carmack había 
querido desde el principio que «Doomn 
fuera: un survival horror. Por primera vez, 
id había dividido a su público. 

Desde entonces, id Software ha 
comercializado juegos para móviles. Se 
anunció ei reciente «RAGE». El estudio 
fue adquirido porZenimax Media... 

Pero Carmack sigue a bordo, Sin duda, 
planeando nuevos logros para id. 


to 
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LOS JUEGOS DE D SOFTLURRE 


íMOfTWARE. 




COMMANDER 

KEEN 

» La prime rísima 
aventura oe 
«Commander 


Keen% y el d ebut 
oe latecnoloqía oí 


i. : ...,.1 scroll lateral oe 10 . 

A sus ocho años, Billy Blaze se pone 
e! casco oe fútbol de su hermano y se 
sube a una nave espacial casera para 
ser el Comandante Kesn, Decensor de 
la Tierra. Un «Mario» para PC. 



RESCUE ROVER 

Tu perro y mejor 
amigo, Rever, ha 
sido secuestrado 
por unos malvados 
robots. Tendrás 
que recorrer 3D 
ir acre ras salas, 
cada una vigilada por robots cus debes 
sortear, atrapar o destruir. En cao a 
cuarto necesitarás mover drenantes 
objetos para despejar el camino que te 
conduce a Rover y llevarlo asi a la salida. 




KEEN 
DREAMS 

Atrapado en un 
mundo gobernado 
por las verduras 
gigantes, debes 
abrirte camino 
peleando contra un 
ejército de bestias 
de brccoli, guerreros espárrago y otras 
asquerosidades de hojas verdes aires 
ce enfrentarte al más feroz enemigo, si 
maléfico tubérculo Rey Boobus. 



COMMANDER 
KEEN GOODBYE 
GALAXY 

bies oe nuevo 
Billy Blaze, un genio 
para sus vecinos 
y el Comandante 
Keen para el resto 
del universo. Ha llegado el momento 
de aparrar tu saltador favorito y tu 
paralizador neural, subir a tu mega- 
cohete de rabricacón casera e iniciar el 
despegue rumbo a las Tierras Sombrías. 





COMMANDER 
KEEN: AÜENS 
ATE MY 
BABYSlTTER 

Un puñado 
de alienígenas 
ha raptado a tu 
canguro y están 
pensando hacer ce ella su plato del cía. 
Tuya es la elección, Comandante Kesn: 
salvar a la chica o explicarle a tus padres 
lo sucedido. ¿Peerás completar la 
misión antes de la hora de la cenar 1 ' 




RESCUER0VER2 

» Tu fiel perro 
Rover ha sido 
nuevamente 
raptase. Los robots 
han vuelto. Pero, 
afortunadamente, 
tú eíes más listo 
que ellos. La mecánica de puzzle 
de acción es similar a la sel original, 
pero se desarrolla en habitaciones ae 
robots nuevas y cuyas trampas a evitar 
suponen todo un desafío. 




DANGEROUS 
DAVE 1N THE 
HAUNTEÜ 
MANSION 

» bies un tipo 
peligroso llamado 
Lave. !u habilidad 
con la escopeta 
es enorme y no 
le temes a nada. Mientras buscas 
a Cslbsrt, tu hermano pequeño 
desaparecido, deberás entrar en una 
casa plagada ce zembies y rantasm-as. 


HOVERTANK3D 

» ¡bl primer juego 
tridimensional 
para FL! Has si do 
contratado por 
una organización 
desconocida para 
rescatar a la gente 
de las ciudades que sen blancos de 
ataques nucleares. Con un cañón de 
energía, deberás luchar contra el cieno 
mientras despanzurras a murantes 
nucleares y patrullas blineadas. 
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yTjSr Wí un paso ms.s allá 

la tecnología ce 
'• ve;r '- ,: jL'-. 
■I sumergiéndole 

BHBMH BBMH ore 

6 ... .. - ,_ ..I en un rantásticc 

mundo tridimensional. Tú, el gran 
mago ce Thoria, debes salvar al 
problemático pero útil Nemesis de 
Kelouestce su animación suspendida 
en ámbar mágico. 


WCLFEN5TEÍN 
3D 

« Uuizá tuera que 
le daba a la ge me 
la oportunidad 
oe cargarse unos 
cuantos nazis. 
Quizás fue el 
enorme reto que suponía. Por alguna 
razón, «WoftensiBui'JUu fue pionero en 
los sheoters en primera persona y llevó 
a id Software a la rama mundial y la 
obtención ce nuir si esos premios. 


SPEAR OF 
DESTIN Y 

HrJer se cree 
invencible gracias 
al poder ce la 
Lanza Jumisón 
es infiltrarte en 
el fuertemente 
custodiado Castillo de Wobenstein 
y arrebatársela. La pérdida de su 
codiciada arma podría ponerle contra ías 
cuereas. Aunque también puede que te 
hagan pedazos si" el intento. 


RETURN 
TO CA5TLE 
WOLFENSTEIN 

« Al tiempo cue te 
ennenta contra los 
nazis y himmler en 
la Segunda Guerra 
Mundial, «Retían 
7o Castle VifoNénstein* nos muestra 
a id en su apogeo. Historia y ciencias 
ocultas se can la mano mientras 
protagonizamos la más brutal carnicería 
desee «Doom». Una obra maestra. 
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H ESTUDIO: ID SUFTUJHRE 


DOOM 

55 bxitazo 
colosal en 
su efe, aoui 
es donde 
id Software 
demostró oue 
no era flor de 
un día. ¡Bienvenidoal Infierno! Recorre 
velozmente los laberínticos niveles, 
disparando más rápido oue las hordas 
gus :s asedian y trata oe sobrevivir, Se 
ñenética jugabilidad manoó una época. 




DOOM II 

55 Las hordas 
infernales te han 
seguido se vuelta 
a fe tierra y el rete¬ 
se multiplica ahora 
por diez. bstavez 
los niveles son más 
difíciles, los monstruos más tuertes y 
las armas más rápidas (con el añadido 
de una escopeta de eos cañones!. 

Un «Doornn con mayor coeficiente 
intelectual. 




ULTIMATE DOOM 

55 Un remix del 
«üoemu original, 
pero con un 
episodio extra para 
desafiarte con sus 
nueve niveles ce 
experto. Más allá 
os lo difícil en algunas partes, puede 
descuidarte al máximo mientras 
progresas en fe matanza de demonios 
v enemigos. Solo para los cue se 
consideren a sí mismos ¡ligones. 





QUAKE 

55 ti juego- que 
cambió la industria, 
y que sigue 
vendiendo tanto 
corno e! cía ce su 
snzamiento. lodo 
el mundo debería 
jugarlo al menos una vez. Un título ce 
alto voltaje emplazado en un entorno 
gótico e infernal, y con una. atronad ora 



banda sonora ce Tremí Rezncr, ce Nine 
Indi Nails. ¡juégaloya! 




QUAKE II 

» El FFS del 
hombre pensante. 
Carmack llevó el 
género un paso 
más allá, y fe 
caracterización 
monstruosa de los 


STogq resulta memorable. Su desigual 
acogida hizo oue mustios jugadores 
obviaran su modo o-'^’line, mientras que 
otos lo empeñaron toco para actualizar 
sus ordenadores. Muy bueno. 



QUAKE 3 ARENA 

® Uno de los 
mejores juegos 
¡amás hechos 
en términos ce 
competieron, 
comunidad y 
entretenimiento. 
Todavía considerado una referencia 
incluso para los estándares de hoy, 
es coito un videojuego convertido en 
deporte: cuanto más trabajo curo, más 
alto en el ránking. Un absoluto clásico. 




DOO M 3 

55 Carmack lleva a 
id al survival horror. 
Con increíbles 
gráficos y un 
modo coope rativo 
que permite a 
des jugadores 
pasar miedo a fe vez, aDoom 3>- te 
aterrorizará. ¿Recuerdas la primera vez 
que te asustó el perro que rompa fe 
ventana en «ñeadent Evil»? Pues esc, 
caca cinco minutos. Desquiciante. 




QUAKE4 

5) Un «Quaxe.'.: 
mejorado al 
máximo y 
desarrollado por 
R ave n Software 
con el motor oe 
s t-Doam 3». Un 
sheoter sólido y directo, sin grandes 
defectos apreciables. Sólo le 'aba el brío 
de los anteriores, aunque decepciona la 
presentación ce los mapas mu tí ¡jugador. 
Por favor, ic, actualizado pronto. 




HEXEN 

(füua£ei> 
encuentra su 
sitio dentro ce 
un entorno a lo 
«Dung&ons 
ÜF3gonsu r lleno ce 
jinetes de dragones 
e inspirados monstruos. Ll añadido 
de la magia y los vuelos hacen cue el 
listón suba claramente. Por desgracia, 
algunos de los diseños ce sus menos 
inspirados niveles defraudaron. 
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HEXEN 2 

55 Piensa 
en rfl Abrid 
ofWatcraft» 
con armas oe 
gran poder, 
Nigromantes y les 
Cuatro Jinetes del 


Apocalipsis, tocos con un papel que 
desempeñar mientras viajas por cu amo 
mundos infestados ce demonios. El 
más épico ¡liego de id y merecedor de 
tu tiempo. ¿Por qué ’ue olvidado? 




HE RETIC 

55 tíDoom» 
sin escopeta, 
el di se fie- 
de niveles 
y la música. 
Esto es le¬ 
gue uDoonv.' 
habría sido si i o Software 1a hubiese 
pifiado. Todavía sigue mere cien co¬ 
ate lición, ya que no es un juego a 
despreciar. Pero palidece cu; 
le compara con los grandes 
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Extractes cortesía de W ásters üf Dcon . Flanet Remero y 3C Realms 
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SCUDR DIVE 

EL HOMBRE QUE SUSURRABA A LOS TIBIJRONE 


» C OM PAN IA: DU R E LL S OF TWARE 
FECHA DE LANZAMIENTO: 1?33 
GÉNERO: FISH'EM UP 
» PLATAFORMA: ZXSPECTRUM 
¿CUÁNTOPUEDE COSTAR?: : EURO 

HISTORIA 

■¡ U n c a n g rej o 
ro-j o I la ma do- 
Sebastian dijo 
una vez: "La vi da 
bajo el mar es 
mucho mejor que 
cualquier cosa que hagan ellos en 
la superficie’". 

Entonces em pezaos a os sr 
3- sonde una pegadiza cancón 
con ts ndo na s un ma rav ta so c ue nto 
sáfate a vida ¡>soe mar, donde a 
s s t ntorera s es e nca ntg uga r. -as 
rayos son as arpas y asa meas os 
ta m oo res de ta orq jes ts. E ue no, 
e soe-s. e «tamos nab s ndo de. . 

" La S.-enta". de D Éney. 

Pe no aunque Sebastian no 
e sté ts n ensmo r ado como A? e. 
ss hia de .o que e s ts os nao s 
i ov a me nte M *eR ■- na rdsor 
acuerdo con ests flosofia submarina, 
porque s.i creación oa-a 3-oit. Scvba 
Dive», es una marav. osa o a?a de 
acción acuática que demuestra que 
avida sao e mares ■Jv-rtda s 
eses una s r ena o un cangrejo roo. 
oe-o na ts nto s e r es un corr e nte 
suta marinista pescador d9 perlas. 

Sume rg é ndo te en a vs sta 
oscuridad de a s o r ofund dades, tu 
d m ñuto submar n sta t ene que 
á ucea r en agua s n féstada s de 
o e gro so s o.-: hos m en La s rece e: ta 
aeras evitando estre arse contra -as 
escarpadas rocas del Fondo marino. 

T o uro ras, serpientes, medusas y 
as mas agresivas espec es ts' ñas 
tra ts r s n de m os d r o. y e má s 
min mo roce con e as supondrá a 
pérdida de una vda. h daso chocar 
con fs a s rocas de fondo supond rá 
ta oeor. asi que fe nd ras que ser muy 
o r Kisa m enfas coges as perla s y 
tratas-de rivera! bote, que se mueve 
por sa suoerfe. de una o eza. 

E xptara r todas a s á rea s. mie nfas 
no e quitas ojo s tu n ve de o* ge no. 
te evs ra a dése jo r r a un oj 'oo 
g gs nte que g .ts rda e acc s so a 

profunda repleta de 
,) lus -■ queza s. L n segu ndo o uta o 
protege un enorme as smo con a un 
macotes rq raías. pero estábamos 
:J enrías acta íejos y as u stades co mo 
oa r a nvestsgar oor nuestra cuenta. 

Co nto dice Ee os st a n. en a s 
profundidades ma' "tas hay tesoros 
ma s a la de tu s ; ue ños y una a nt gua 
crv zactóri. Peto no te lo creas, 
só.o es un personaje f e t e o y. . un 
es ng reo d e na rache ro 
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Electronic Arts llevó la acción en la carretera a nuevas cotas de vértigo con su juego de carreras al 
estilo «Super Hang-Gn». Le damos gas a fondo, nos ajustamos la visera del casco de un puñetazo 
y nos ponemos en modo agresivo después de una sesión total con «Road Rash». 



E Me riT3 ’íe d e ET 3 sgsdn 3 su ú:t ; T 3 da de rsda e 


A mamos las si mu I aciones físicas; 
son como ocia banda elástica. 

Es algo infalible,, pero injusto, 
para que un juego sea divertido. 



o Algunas de as es simes «aran ala es* ductor 3 aterrear es ata CsTundad Anión otra 


Como cualquiera que haya completado 
el ridiculo nivel final de «Unvem podrá 
apreciar, no están excitante como lo 
pintan. Se trata más bien de una dichosa 
manía de algunos juegos de carreras 
en los que estrellas aun rival contra 
un edificio a 120 kilómetros por hora 
y milagrosamente se materializa a un 
lado de la carretera para que tengas 
que adelantarlo o estamparlo ¡otra vez! 
«Mano Kart es otro claro ejemplo de 
cómo esta endiablada mecánica puede 
llegar a molestar hasta la saciedad. No es 
inteligente y no nos gusta. 

Hemos perdido la cuenta de las veces 
que hemos enviado a uno de estos sapos 
sobre ruedas montaña abajo, nos hemos 
visto a nosotros mismos recogiendo 
"power ups" de aceleración para usarlos al 
instante, y todo sólo para comprobar que 
nos vuelven a adelantar dos segundos 
después. Seguramente empieces a 
preguntarte ha a a dónde vamos con tanta 
negatividad. De hecho, nosotros mismos 


nos lo empezamos a preguntar... ¡Ah!, 
utfoad Hastia eso es. Sueno, la cuestión 
es que estamos tratando de aclararte que 
«/toad tiash# es un juego que nene ese 
toque de la banda el asnea, pero en este 
caso está bien ajustada. 

En «RoadRastw. cuando adelantas 
a alguien o le das un puñetazo en su 
casco, se queda parado como un saco de 
patatas y, lo que es más importante, se 
queda rezagado. Vamos, que te olvidas 
de esas trampas tipo que te adelanten sin 



* £' definitiva me nlH asís a va a pcar. 
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venir a cuento o que aparezca Dios para 
poner a tu rival por delante después de 
una colisión. Aqui no, cuando un piloto 
cae al suelo realmente muerde el polvo 
y vuelve a su destartalada motos con 
algún hombro dislocado. Así que r ¡gracias 
mil! Electronic Arts. Sabemos que te 
has llevado unos cuantos palos en estos 
últimos años peno al menos hicisteis un 
juego de carr eras que si bien es cierto que 
toma prestado casi el 9&% del sistema de 
juego de t&uper tiang-Unx, añade nuevos 
elementos como la lucha, la policía o 
personajes como Griff, Gruff, Benon y 
Larry. Y desde luego habéis sentado 
precedente de cómo convertirá la IA en lo 
mejor de un juego de carreras. 

Para resumir >(Hoad Mash» podríamos 
decir que es como un viaje sobre 
ruedas del "Club de la Lucha"' o bien el 
videojuego de la película de Ice üjbe 
'Tonque ,r -te acordarás de ella por lo mala 


que es- como todo lo que ha dirigido 
este "director", lodo se basa en un 
concepto encantador ámente sencillo: 
correr del punto A ai punto B r tanto con la 
reglamenta don oficial de MotoGP como 
adoptando las reglas de Gueensbury 
Por supuesto, el juego no esconde qué 
categoría de estas dos es preferible 
usar. Después de todo, el juego se llama 
(ftíoad flash», que es el término coloquial 
dado por los sajones a pegarse un buen 
plan chazo, asi' que es fácil suponer que 
pasar ás algo de tiempo fuera de la moto. 

Peno quizás lo que más nos gusta del 
juego, lo mejor que ti ene, es que siempre 
nos recuerda a la mítica prueba en 
forma de video juego de cinco minutos 
que se emita en el programa "Mead 
to Mead" que la televisión Sky emitía a 
finales de los 90. Estaba presentado por 
la veterana de los videojuegos Violet 
Berlín y ponía en liza a dos niños que 
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competían por el premio de ir al colegio 
al día siguiente con un bren ganado 
nivel de respeto. IMi que decir ti ene que 
aparte de los enfrentamientos en 2D, no 
había mucha más variedad como para 
llenar 20 minutos de emisión, asi que 
los productores tuvieron que tirar de 
imaginación. Su creatividad ¡es llevó a 
pensar en nuevos duelos en uRoad Rasti 
fl >k haciendo el show mucho más tolerable. 
Después de haber visto el pelo negro de 


LO ÍT1EJOR 
DEL ESTUDIO 

MULE 

PLATAFORMAS: VARIAS 
FECHA: 1983 

SKATE O R DE l e n i m agen i 

PLATAFORMAS: VARIAS 
FECHA: 1937 

THE 5!MS 

PLATAFORMAS: PC 
FECHA: 2000 



QJRNDD ñDELRNTRS R 
RLGUÍEN □ LE GOLPERS EL 
CRSCO, SE QUEDR PRRRDO P 
LO QUE ES nriEJDR, REZRGRDO 


Violet con corte Anime, la verdad es que 
ver a dos chicos compitiendo con bicis no 
es hablar de minutos de oro en audiencia. 

La ironía era, claro está, que entre 
"Headto Head' r y «Hoadtiash» parece 
que había un punto de conexión en la 
narrativa. Pero a estas alturas siempre 
es mejor encargamos de definir nuestra 
propia trama. Imaginemos entonces que 
nuestro desdichado a vetarse ha quedado 
sin mono de competición justo antes de la 
carrera. Por consiguiente, todo el mundo 
empieza la carrera con unos horribles 
cueros azules y amarillos, con excepción 
de algún capitulo, en el que iremos como 
un Power Fían ge r rojo. Trata de interiorizar 
esta trama cuando empieces a jugarlo. 
Seguramente mejorará la jugabilidady 
hará que simpatices con el piloto. Nuestra 
teoría de que tu piloto es el único que 
participa en la carrera por amor al arte y 
sin intendón de recibir premio alguno es 
respaldado por el hecho de que sólo agita 
sus manos en el aire cuando gana ¿Ls esa 
la reacción de un campeón? 



» Todo e stá tranquic en a pa¡r¡ a. pera acabará en ágr mas. 


HUEVOS CON 
BACON A 300 
POR HORA 

Dos continuaciones de ttfíoad 
fíasfríH legaron a Mega Orive 
y mejoraron la juga bilí dad con 
nuevas motos y armas. Pero el 
gran cambio sería en 1&&5. 

Rubí ¡cada en.al final de 
la fugaz vida de TDO, esta 
versión de itfÍMdffflsfijeftje 
una reinvención del clásico 
de Mega Orive que cambia loa 
el aspecto visual acartonado 
a favor de unos gráficos 
digitales brillantes. Peleando 
sobre ruedas en un entorno 
3D,el juego representaba a 
la perfección la sensación 
de ser un guerrero de la 
carretera en una enorme 
moto con carburadores 
que echaban humo y unos 
retrovisores sucios de 
manchas de aceite. Todo esto 
junto con la smbtentación 
de los bares de carretera en 
los que desea nsa m os entre 
carrera y carrera, pasando por 
momentos vividos con otros 
moteros a los que el apelativo 
de frikisse íes queda corto, 
era n a Igun os de I os facto res 
que animan a competir. 
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Cuando Fram l X CüJtr 
Lanatrntr creo este Jueach tan 
57 millar como 5ii propio nombre.) 
logró hechizar a un 5in{dn 
o re 5. A Jo5 aue.nt Uránico al 


interior del castillo para descubrir 
como 56 conctrupo Crpctat Ca5tles 

- r* 1 " _ a 


F ranz piensa cuidadosamente 
antes de contestar. "Bueno, yo 
había estudiado su obra. Ahora 
misino tengo algunos de sus 
cuadros en mí oficina. V ese laberinto 
llamado Escalera Imposible" utiliza la 
misma técnica de construir algo en 3D 
que parece posible pero que no io es... 
Si, Eschertuvo una gran influencia". 

Retro Gamer se ha aventurado 
cautelosamente en territorio eru dito. La 
pe c 1 .1 la r e steti ca de tuCrystal Casttes» 
y esas extrañas estructurasen 3U que 
se elevan majestuosamente desde una 
superficie piara al comienzo cié cada 
nivel recuerdan a la obra del artista 
holandés, lamoso por sus fuegos de 
perspectiva. ¿Es éste el primer ejemplo 
de un diseñador de videojuegos con 
claras ambiciores artística sf 

J 'No, no me consideraba un artista 
en aquel entonces", dicehranz, entre 
tímidas risas. "'Solo estaba tratando 
de h a ce r u n j ueg o di ve rtíd o. ¡.Ate ntíer 
a las cuestión es técnicas y corregir los 
errores! Era y sigo siendo un jugador.’" 

Lo sentimos, señores académicos 
barbudos, pero hranz es uno de los 
nuestros. Después de abandonar una 
licenciatura en matemáticas en la 
Universidad de California en El erke ley 
para seguir una carrera en investigación 
científica, Franz estuvo llevando una 


doble vida. "Programaba durante e! día 
V jugaba a las recreativas por la noche, 

I enia un grupo de amigos con los que 
Jugué un montón entre 1980 y 1981. Uno 
de nuestro grupo, Brisan McGhie. iue 
contratatío por Atari tras Ibrmar pairte 
de un grupo de debate reclutado en una 
prueba en un salón recreativo local. El 
me recomendó. Y.Atari era lo máximo, 
por asi decirlo. Como trabajar en Disney 
si quenas hacer animación." 

Aunque ía destreza de Franz en 
«Centipede» daba lustre a su CV, 
fue su experiencia programando en 
ensamblador-la principal herramienta 
para el desarrollo de juegos arca de 
en aquellos días pre! en guaje C- lo 
que le llevo a conseguir el puesto. Se 
unió a principios de 1982 y comenzó 
a trabajar er el proyecto que un año 
y medio después desembocaría en el 
rutilante tíCrystai Castles», un juego 
sin precursores conocidos. Eíueno, la 
premisa de la recogida de gemas puede 
deber algo a la degustación de pildoras 
de aPac-Man», pero descubrir que vino 
a la vida como una continuación de 
tí Astepoids» si que es toda una sorpresa. 

"Era la política interna. Si querías sacar 
un proyecto a flote, tenias que elegir 
uno qué estuviese aprobado en el "Gran 
_ibro". Atan hacia sesiones anuales de 
tormentas de ideas para el departamento 


de ingeniería y anotaba las ¡deas para 
fuegos en este libro. Cuando llegué, miré 
el libro y escogí una", 

Los ojos de Franz se fijaron en 
Étíoporoids», una reinvención del 
influyente juego vectorial de Atari. Peno 
como nuevo empleado carecía de un 
sistema de desarrollo completo para los 
primeros meses, asi que pasó el tiempo 
curioseando en el ordenador central y 
creando fondos 3D (la parte "topológica" 
del juego) para el "sbooter" espacial. 

"Casi desde el principio, parecía que 
los fondos serian los de! juego tina I", 
dice. "Estaban dirigidos por datos; 
escribía los números para las alturas 
y los colores de las estructuras 3D. la 
sincronización de los ascensores, la 
colocación de los túneles y demás, Se 
desarrollo de un día para otro. He cuerdo 
haber tenido 2UDÜ versiones distintas. 

¡No es broma! Cada día hacía cuatro o 
cinco versiones. Probaba una y r una hora 
más tarde, estaba haciendo otra. " 

La experimentación fue la clave, asi 
como el añadido de una criatura parecida 
a E.L que permitió a hranz corretear por 
la arquitectura de su mundo isométrico, 
Una vez dispersadas por el escenario las 
gemas que el pequeño personaje tema 
que recoger, comprobó el potencial de 
un juego muy diferente a la destrucción 
de rocas interestelares del original. 
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Aunque el código- de «Crystol 
Castíes» fue íntegramente escrito 
po.i Franz, las dos artistas gráficas 
qve trabajaban para Atari también 
participaron. "Ba rbara Sírigh 


ayunos laberintos adicionales 
después de que los prototipos 
fueren empezados en las salas 

recreativas locales. ''En el primer 

arcede de prueba alisten 12 
reherimos diferentes que yo habíf 
diseñado, y ros j^Hjadores querían 
mas. Y mée variados. David 
ayudó con los teberintos más 
complicados que més tarde sa vei 
en ef juego. Todavía guardo sos 
dibujos crig I-naíes. Tengo mtenciór 
de devolvérselos... ¡algún dfer 


creó el grueso de los objetos en 
movimiento y Sitian McBríde 
también hizo algunos" señala 
■ r ranz. "Hoy I 05 temaríamos 
sprites -las abejas, los árboles, 
los fantasmas y, clan* el oso ". 
Este, toque femenino podría 
avpficar la vestimenta de Rentléy, 
L.nn botas y fajín rojos, coronada 
Con un llamativo gorro que 

garantizaba cinco segundos de 
¡«vulnerabilidad frente a sus 
enemigos {esperamos que esto 
incluya a ia policía de la rnocfaj. 

Su compañero David Ralston, 

disenador de juegos efe Atari. 
también le ayudó a crear 


rea queme nttas caiduiiáa por fe Garrotera 101 Franivá a? oírErs íe "NUi'- da 
a fe r.¡ a' Lo irtUti f&6u n c ac a y as rn c: a t a Va da Ba rt- 'da... 


"Fue entonces cuando tomó una 
dirección diferente a íJoporoEds». Podías 
ver que había un juego divertido, pero 
no teníamos n temática ni enemigos. 
Uno de nuestros grupos lanzó ideas 
y un tema de cuento de hadas acabó 
toman do forma: la bruja, los árboles 
en movimiento, que estuvieran vivos 
como en “ti mago de üz'"... y el oso. Los 
puedes encontrar en ur bosque." 

Y todos sabemos lo que los osos 
hacer ene! bosque, aunque e! 
inverosímil héroe ce esta histona tuyo 
cuidado de no ofenderá nadie. "Iba 
a llamarse Oso BraveheartC'Corazón- 
valiente") 


marketing decidió que era politicamente 
incorrecto para los nativos americanos'", 
dice hrarz. "tr aquel momento estaba 
la polémica de los Atlanta Bravesy 
la palabra no era aceptable. Hubo un 
concurso para elegir un nombre y ganó 
Bentley. ¡Y no era mi propuesta!' 

Nuestro recién bautizado oso 
protagonista era ahora libre de 
coleccionar los cristales mientras 
avanzaba por ¡as 37 pantallas cel juego. 
Aunque no lo hacia sin competencia, ya 
que igualmente avariciosos cazadores de 
joyas vagaban por el laberinto, aunque 
era posible eliminarlos engulléndolos, 
íamblen estaba Berthiltía con su escoba, 


árboles itinerantes, bolas de cristal y 
un furioso enjambre de abejas, todos 
pululando por escenarios que podían 
llegara abarrotarse, tra entonces cuando 
dabas gracias a la ir creíble velocidad 
tiei juego y a un preciso control que te 
permitía ganarles la partida estratégica 
a tus adversarios mediante oportunos y 
coordinados giros de! tí amante trackbalL 
"Yo Jugaba constantemente 
a uCeirtipedeii, y aMiSíipedex se 
encontraba en desarrollo en el 
laboratorio de ai lado. Me gustaba ei 
"trackbali". Me sentía cómodo con él 
y la dirección me dijo qu e podía elegir 
-uackball o loystick-, asi que lo escogí 


hasta que alguien de 


jugador ¡j {-ornar parirá de esta 


cultura ríe. vaho para tonar decisiones 

Sobre cono crear Juegos rv.AK>? ik> a mc oc vuelve 


ii La Eeqafenada ^ocrEati'a 
y Sd H Ef TC SST ETlE 
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i' Ur raíante Fía ni, que sigue nac en da yogas 25 ai: ss después. 
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sin pensar en las consecuencias. Visto 
a posterior!, utilizar un- "trackbal!" es un 
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a posterior!, utilizar un "trackbaH" e 
obstáculo; es difícil acostumbrarse 
control diferente' 1 . 

Cierto, el diseño para JoystEck podría 
haber fací lila do las futuras conversiones 

para formatos caseros, pero muchos 
de los matices de la ju gabmdad -el 
modo en que Bentiey toma las curvas, 
sus piruetas al descender las torres 
de cristal y los giros de 
os jugadores expertos 
mientras arramplan 
con las joyas del 
escenario- se basan en 
¡os esotéricos encantos 
de la bola. Franz estaba 
haciendo el mejor 
luego que podía 
para los jugadores y 
aunque se hubiera 
pasado al bando de 
los creadores, no 
olvidaba sus raíces. 

"Sentía que era 
importante seguir 


logando. Recuerdo 
que en 1983 invertí 
una deducción de 



permitía a los jugadores seleccionar 
el nivel deseado de inicio, todavía le 
tomaba media hora llegar ai nivel que 
quena", recuerda hranz. "¡Yo quena que 
se llegase de inmediato! Eso fue parte 
de mi motivación con los "warps" en 
uCrysta! Casties». Además, quena hacer 
algo para mantener los tiempos de 
fuego bajos, Poner algo para asegurar 
que el tiempo fuese anco minutos o 
me nos. ¡Codi ci a m oneta r¡ a!" 

De sus horas en Eas recreativas, Franz 
aprendió a satisfacer las necesidades 
ce los expertos sin descuidar al novato, 
y por ello escondió tres "warps" en 
momentos estratégicos del juego. La 
primera vez que guiabas a Bentiey hacia 
la esquina posterior de la pantalla de 
inicio, si saltabas, veías con asombro 
como tu peludo amigo salía disparado 
y se desvanecía. .Aquello era una 
reve I ac i on p ara mu ch os j ugadó re s. 

hranz sonríe. "'Quería algo que se 
pudiese aprender, b! principiante no 
sabía nada acerca de los "warps" 
y, finalmente, recibía un mensaje al 
respecto. La gente piensa que tenas 
que averiguar esto leyendo las revistas, 
pero yo lanzaba mensajes en ei juego. 


impuestos de 2.000 dólares en... ¡jugar a 
las máquinas! Investigación y oes amollo. 
\o me siento mal pon ello, Podría haber 
jugado a todos los juegos que quería en 
el trabajo y gratis, pero pensaba que era 
importante ir a las salas. Ser un jugador 
y formar parte ce la cultura de los 
video juegos era importante, Me ayudó a 
tomar buenas decisiones sobre el juego", 

Su inmersión en aquella cultura, 
donde tu estatus venia determinado 
por la posición de tus iniciales en la 
tabla de puntuación, se hace evidente 
en la arquitectura de «Cryatal Casüss v 
Lastres letras del mejor jugador de la 
jorrada son incorporadas a las torres 
dei primer nivel -la pantalla favorita ce 
Franz-, titulado "Hidder S pira I", que 
está formad o por las iniciales dé tres fíe 
sus compañeros de juego, incluido en 
primer fugar Brian "BBM" Mcühie, quien 
te había ayudado a entrar en Atari, En el 
escenario "Berthi¡da r s Pal ace" y verás las 
iniciales J, EDG" y "MAR" talladas en ei 
suelo en homenaje a Eric Ginnery Mark 
Robichek, ambos genios de las altas 
puntuaciones en la tdad Donada. 

"Llegué a ver a Eric Gin-ner jugar a 
tiiempesbK incluso en el modo que 
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Si avanzas en el juego y superas un 


escenario donde hay un "warp", aparece 
un mensaje que te to indica." 

Por supuesto, esta característica 
es anteriora las zonas "warp" de 
«Mario», pero no fue i a única aportación 
acelantada a su ti e rnpo. tíCrystai Casties>.> 
es también el primer juego arcadle cor 
un final, bsto era muy novedoso en un 
juego de acción y hubo que conver ce r 
al alto mando de Atan. "La dirección 
recibía un monten de publicidad gratuita 
de la gente que fugaba a «Asteroids» y 
tíMissiie Commandn durarte días", dice 
Franz. "bra como una maratón, pero 
yo pensaba que era importante que 
existiese un ■final ". 

Franz convenció a sus jefes a través 
de un detallado memorando y, como 
consecuencia, aquellos jugadores 
que superaban el Nivel 10, Pantalla 1, 
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cuando pendemos; asi como e! mueble 


colegas Mark "Frogger" Robicheky Eric 
"Céntipede" Ginner para formar Actual 
brtertairment "La idea era hacer una 
continuación de uCrystai Casties»'\ dice. 
"No pudimos conseguir los derechos, 
asi que hicimos un juego similar, aunque 
lo bastante diferente como para evitar 
problemas legales. Quedé muy contento 
con nGubble>\ Luego hice «Gubbie HD 
Anniversary tdltion» y trato de llevarlo 
a otros sistemas. DS seria una buena 
plataforma para uGubbt&K" 

Sin embargo, ¿sigue siendo aquel 
primer hijo su favorito? Franz ríe. "'Si. 
lu vo mayor impacto y originalidad, y 
estoy orgulloso de él. Lo vi en 'The 
<ing oí Kong", y fue muy emocionante. 
tíCrystal Ca siles» fue el primer juego 
que hice. Había programado antes, pero 
lada parecido a un juego". Los debuts 
no suelen ser tan prometed ores, 


eran recompensados con un mensaje 
de felicitación, una calificación según 
las vidas que se habían dejado desde 
"Amazingly Good" a "Video Wiz", una 
puntuación ce bonificación basada en su 
velocidad y una bonita animación. 

bra otro toque especial en un juego 
repleto de ceta lies, como el uso de los 
colores rosa, marrón, melocotón y verde 
claro en una paleta surrealista (Franz nos 
revela que puso un contador en ei juego 
para que las combinaciones de color 
vanen cada 1000 partidas), bautizar cada 
nivel con un nombre aporta también 
mucha personalidad, sobre todo la 
primera vez que descubres "Berthiíca's 
Dungeon" el siniestro "Doomsdome" 
o la úti! pista de "Hidden Flamp". Otro 
detalle es el bonito bocadillo que 
contiene las últimas palabras ce Berttey 


de la misma máquina, con su trackbafl 
iluminado y su artístico diseño. 

«CrystalCastles» se convirtió en 
la estrella en 1983, pero seria la única 
contribución de Franz a sus amadas 
recreativas, bl siguiente año lo paso 
trabajando en un arcade de «Gremlsns/ j, 
yendo al set de rodaje y reuniéndose 
con S pie Ib erg, pero abandonó Atari por 
una disputa sobre ios royalties por las 
conversiones domésticas de sus juegos. 
Sigue siendo su peor recuerdo. 

Se ausento de la industria cinco años 
antes de unirse a Iengen en 19U9, doñee 
convirtió tíloobm'íi y «Ms. Pac-Man» a 
!\ES, Luego pasó a formar Elitro áster s, 
que lanzó fiKrazy Kreatures» y ^Ftañiparte 
antes ce llevar «Championship Pool» 
y a Final FourBasketbalh a SÍ\bS. A 
mediados de los 90 se unió a sus viejos 
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«Tetns» ha logrado mantenerse vivo mas de dos décadas y ha 
triunfado en casi todas las plataformas que han aparecido en el 
mercado. Su diseñador, Alexey Pajitnov, ha hablado con Retro 
Gamer sobre cómo concibió el juego a partir de un sencillo 

rompecabezas matemático... 


1H6 | RETRO GR 


n 


S ueñan los androides con 
ovejas eléctricas? Esa fue la 
pregunta que formuló Philip 
K. Dick en su novela homónima de 
1968. Si es así, los androides son 
mu y afortunados, porque nosotros 
soñamos con bloques formados 
por cuatro cuadrados que caen por 
la pantalla, giran y encajan unos 
con otras para formas líneas solidas, 


y luego se desvanecen con parte 
de nuestra cordura. Este tipo de 
sueños, conocido como "el efecto 
«Tetrisff, es más común de lo que 
puedas pensar flo que no significa 
que estés menos loco si lo tienes), y 
demuestra hasta qué punto ilegó el 
éxito de este rompecabezas virtual. 
Porque, a pesar de los intentos 
de los videojuegos por convertir 
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esa tendencia en algo corriente, 
existen pocos títulos que logren 
ser tan reconocibles por todo el 
mundo; ni siquiera clásicos como 
«Space Invadets» y «Pao Man» 
lo han conseguido. Pero «Tettis» 
es diferente y su influencia se ha 
propagado como la espuma. Y todo 


comenzó cuando su creador, Alexey 
Pajitnov, decidió probar el nuevo 
hardware que acababa de llegar 
a su trabaja el Centro informático 
Dorodnicyn de la Academia de 
Ciencias déla U.R.S.S., en Moscú. 


existían muchos entretenimientos 
para los niños; así que los juegos 
intelectuales eran lo que había. 
Muchos amigos míos también 
compartían esta pasión, e 
incluso la utilizaban para celebrar 
Olimpiadas matemáticas. Todas 
estas experiencias influyeron en los 
juegos que diseñé posteriormente '. 

Uno de los rompecabezas 
que más fascinó a Alexey fue e! 
pentominó. “Son doce piezas 
formadas por cinco cuadrados 
que pueden encajarse unas con 
otras^ como las piezas de un puzzle, 
pero en sentido matemático", 
explica. “Me gustaba muchísimo. 
¡Era el mejor rompecabezas de! 
mundo!" Lo que más le atrajo 
fue la simplicidad de las piezas 
y las combinaciones que podían 
obtenerse. "No haba tecnología, 
se sacaban las piezas de la caja y te 
ponías a jugar. Pero cuando había 
que volverlas a meter, podías tardar 
un par de horas... ¡si eras lo bastante 
obstinado como para intentarlo!" 

Alexey pensó que una versión 
para dos jugadores del pentominó 
podría ser una buena forma 
de probar el Electronika 60 que 
acababan de recibir. "Cada jugador 
tenía seis piezas, y su objetivo era 
volver a meterlas en la caja. El que 
no pudiera realizar el siguiente 
movimiento, perdía", explica. 


LR IT1RDRE RUSIR 
El trabajo de Alexey en la Academia 
consistía en estudios de Inteligencia 
Artificial. Él mismo se describe en 
aquella época como “un joven 
adicto al trabajo, alguien a quien le 
encantaba programar y se pasaba 
horas delante del ordenador". 

Entro sus tareas también estaba 
comprobar que el hardware que 
llegase a la Academia funcionara 
bien. “La mejor forma de saber si 
una nueva máquina funciona bien 
es escribir un pequeño programa 
y ver cómo responde", explica. Así 
nadó «Tettis». “Los juegos eran lo 
mejor para este tipo de pruebas; era 
la excusa para trabajar con ellos" 
Pero el quid de la cuestión de 
cualquier videojuego es el concepto 
y, aunque «Tettis» se expandió 
durante su desarrollo, las semillas 
estaban sembradas desde el 
principio, gradas a las experiencias 
de Alexey durante su niñez "Fui 
un niño muy perspicaz y siempre 
me interesaron los rompecabezas. 
Hasta me cambiaron de colegio 
para que pudiera partidpar en 
una competición matemática", 
explica. "El comunismo aún estaba 
presente en la sodedad rusa, y no 
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Con esa premisa, Alexey empezó 
a programan "Primero, necesitaba 
crear un entorno, algún tipo de 
proceso gráfico para visuaEzar e! 
campo de juego y las piezas. Sin 
embargo, resultó complicado; 
porque mi pantalla no podía 
mostrar gráficos; lo único que 
tenía eran 24 líneas de 80 símbolos 
alia numéricos". P rimero diseñó los 
cuadrados, utilizando dos corchetes 
(juntos, forman un cuadrado), y 
luego creó el campo de juego y el 
mecanismo para colocar, girar y 
empinar las piezas. Pero, durante 
este proceso, pasó algo curioso. 
“Cuando escribí la rutina para girar 
ias piezas, me di cuenta de que si 
no soltabas la teda la pieza giraba 
sola en la pantalla a toda velad dad", 
recuerda Álexey. "Me sorprendió 
muchísimo. Ahora suena ridículo (se 
ríe), pero fue la primera vez que veía 
algo así en la pantalla". 

TETRIS NACIÓ ASÍ 
Al ver las piezas girar; Alexey tuvo la 
idea de que giraran y se movieran 
en tiempo real antes de colocarlas 
en un lugar preciso. "Fue un 
momento muy importante", explica 
Alexey. “Pasó de ser in extraño 
juego para dos jugadores basado 
en un rompecabezas matemático 
a uno en tiempo real que utilizaba 
las mismas piezas". Al prindpio, 
utilizaba la gravedad para hacer que 
las piezas cayeran en su lugar Pero 
luego resultó evidente que el campo 
de juego original era muy restrictivo, 
y lo alargué verticalmente. "Todo 
pareda funcionar pero, cuando 
empecé a jugar, me di cuenta de 
que era muy complicado" recuerda 
Alexei. "B pentominó es un gran 
rompecabezas, pero requere 
tiempo; y era demasiado complejo 
para un juego en tiempo real, donde 




j> Para hacer qae bí juega fu ese iras ¡HíkIIds p* s ¡¡ra ra ds res d e " Téfiís DX" ¿rtetóeran c s:s res. ¡rara míe s y ipi fando a rimada. 


había que reconocer las piezas de 
inmediato y saber qué hacer". 

Alexey modeló las piezas para 
que estuviesen formadas por 
cuatro cuadrados^ y luego eliminó 
la posibilidad de que se pudieran 
invertir. “De repente, la interfaz 
resultaba mucho más sencilla", 
asegura. "Solo necesitabas mover 
y girar las pieza s. Ya que el juego 
era ahora mucho más simple, decidí 
que no hacía falta tener todas las 
piezas en la pantalla, sino que fueran 
apareciendo deforma aleatoria". 


«Telris» empezaba a parecerse 
al juego que todos conocemos, 
pero aún faltaba un añadido. "Se 
terminaba muy rápido, ya que el 
escenario era muy pequeño. Así 
que busqué una forma de prolongar 
la diversión", exclama Alexey con 
una sonrisa. "La idea original era 
crear una especie de pozo que 
se fuera desplazando, pero tras 
pensarlo un poco me di cuenta de 
que no era buena idea; resultaba 
muy difícil conseguir ese tipo de 
desplazamiento en mi ordenador, 


i-muí- 



»La varetón deS ame Boy ven dtó 30 mücnes de un idad es ..y sigue séndc ten dúeitida cama iofue en su mane ais.. 
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siJeíré ttfoddBí In versar pi:aP ayStation 2, iarr :íé n incluye « nTeíris* a,igha¡. ¡Sirenas ASCII k¡ acclán! 


y el jugador hubiese tenido que 
memo rizar las piezas que ya habían 
caído. Mo quería que fuese tan 
complicado". La solución fue muy 
simple: Alexey se percató de que, 
cuando una iínea horizontal estaba 
completa, se volvía inservible y 
ocupaba espacio innecesariamente. 
"Pensé, «¿por qué mantenerla en la 
pantalla?»" explica Alexey. "Podía 
quitarla y hacer que esa acción diera 
una cierta cantidad de puntos. Fue 
la última gran decisión. Cuando lo 
hice, el juego ya estaba listo". 

El juego estaba listo, sí, pero por 
ahora era sólo un prototipo en el 
ordenador de Alexey. Mo obstante, 
los elementos más importantes 
estaban ahí. "Os he dado muchos 
detalles sobre el desarrollo, pero 
todas estas dedsiones las tomé en 


un solo día, en un par de horas para 
ser más exactos", afirma Alexey. 

"En realidad, los cambios llegaron 
de forma muy natural". Pero, lo 
más importante, el juego era muy 
divertido, tanto que Alexey dedicó 
las siguientes dos semanas a 
mejorar su aparren da. "La pantalla 
era horrible, y la interfaz muy 
primitiva. Pero intenté arreglarlo. Era 
muy adictivo, así que me propuse 
crear el mejor producto posible". 

CDmPñRTE V DISFRUTR 
Con el juego ya pulido Onduyendo 
una tabla de clasificación con las 
mejores puntuaciones), Alexey 
decidió difundirlo por Moscú. "Se 
propagó como un reguero de 
pólvora", exdama. "De repente, 
donde había un Electrónica 60, 


combos 


tas PC modernos ñeca site SJQQO veces rásiramoria RAI»' a¡i e c ¡ ji eg 3 a rigic a! da (exey. 


PROBLEMAS 
DE AUTOR 


estaba «7éíns*$ y me di cuenta del 
patencia! del juego. Fue en ese 
momento cuando deddí que debía 
exportarlo a PQ ya que era la única 
forma de que saliese de Rusia". 

La pega era la falta de familiaridad 
de Alexey con el PC. El centro 
informático solo disponía de uno, 
y Alexey no tenía acceso a ét y 
aunque lo tuviese no sabía cómo 
programarlo. "Acabé dejando la 
idea a un lado, y probablemente las 
cosas hubiesen quedado así de no 
ser porVadim Gerasimov", declara 
Alexey. "Era un estudiante en 
aquella época, pero un programador 
deprímela que se enamora del PC 
y conocía el Sistema Operativo al 
dedillo. Muchos trabajadores del 
centro informático le consultaban, 
y alguien me recomendó que 
acudiera a él pata que trabajara en el 
juego". Así fue como Alexey entregó 
a Vadim su código en Pascal, y 
éste se dedicó a transferir las 2.000 
líneas de una máquina a otra. "Los 
dos ordenadores no tenían nada 
en común: ni formato, ni disco... 

Pero, una vez el código estuvo en el 
sistema, todo fue coser y cantar". 

A diferencia del juego original de 
Alexey, fue posible añadir colores a 
la versión de DOS, lo que permitía 
reconocerlas piezas. También se 


Pocos juegos han provocado 
tantas hostilidades como 
ííT&rnsw, Cuan do se exten dió la 
versión de DQ3 r RobertStein r 
de Andrómeda Software, se 
apropió descaradamente de 
los d erech os y se los vend i ó 
a Spectrum Bolo byte, Ni 
siquiera se detuvo cuan do el 
gobierno soviético empezó a 
comerc ¡alizar el juego a través 
de Eleklronorgteehnica (ELORG). 
Al final, Stein tuvo que aceptar 
la realidad. ELORG le permitió 
realizar las conversiones 
portátiles, pero le prohibió 
llevar el juego a cualquier otro 
formato. A fin al es de los años 
30, vari as compañías pidieron 
permiso para nuevas versiones. 
ELORG permitió que Atari 
realizara vari as recreativas, 
mientras que Nintendo pudo 
diseñar juegos para sus 
portátiles. Pero se produjo una 
gran disputa cuando Tengen, la 
división de consolas deAtari, 
lanzó una conversión déla 
recreativa para NES, algo que 
irritó sobremanera a Nintendo. 
Con el tiempo* el juego de 
Ten gen fue retirado y, aunque la 
versión para NES de Nintendo 
dej aba m uc ho qu e des ear, s u 
versión para Game Boy fue de 
las más exitosas -del mercado. 

En 1996, Pajitnov y Henk Rogers 
formaron "The Tetris Company" 
y adquirieron los derechos del 
juego. Gracias a esta acción, 
Alexey recibió las comisiones 
que aun se le debían. Para más 
información: wwwata'riti^cffliV' 
t sí , te pe c¡ al/tetri s h¡ st. htinf 


¡Satid carrends. usuare s d e C84! La ragn-ifica pan tais ¡le prEEHitacr-nde e sta ve retan escande un juega espantase 
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«Tetris Woríds» fue muy 
criticado en su momento 
porque incluía una función 
llamada "giro fácil" (que 
apareció por primera vez 
en (íThe Next Tetris»}. Con 
eSla r era posible hacer 
que las piezas flotaran de 
forma indefinida mientras 
uno las hada girar, y las 
partidas duraban horas. 
De ahí que se afirmara 
que esta función "rompía''' 
el diseño original. Pese a 
las críticas, hay personas 
que defienden su utilidad, 
como Henk Rogers de 
"The Tetris Company", 
que asegura que ayuda a 
los principiantes a evitar 
errores. Pero el creador 
de «Tetris» no está muy 
seguro de su valor. "No 
me gusta mucho", asegura 
Alexey. "Representaba un 
nuevo estilo de juego para 
muchas plataformas y no 
queríamos perder dientes, 
asi que intentamos aceptar 
la incorporación. Pero, en 
mi modesta opinión, lo 
idea! es que el juego sea lo 
más sencillo posible". 


TETItlSJn 

LC DfrW i 3 =—x No 1 


* La gran ¡Me uñad :k la re craatha de Ala ri qu ed a c ampe usa da p or Jos aspe clac ¡da res Twirveülss de Sadann ru »s. 



añadieron características como 
mostrar la siguiente pieza, una 
opción para que la pieza cuadrada 
fuese invisible y varios ajustes 
que marcaban ei nivel de inicio y 
la altura de los "desperdidos" en 
la parte inferior. El proceso para 
difundir el juego fue muy similar al 
anterior. "Le dimos ei juego a un 
par de amigos y en unas semanas, 
ya estaba en todos los PC de 
Moscú. Un par de meses después 
estaba por toda Europa del Este". 

A partir de entonces, «Tetris» 
se propagó a nivel mundial. Cada 
versión venía acompañada de una 
demanda, ya que varias compañías 
se disputaban los dere dios. Pero 
Alexey no vio ni un céntimo, ya 
que la propiedad intelectual del 


juego pertenecía a la Academia 
de Cien das. Alexey se muestra 
rea do a hablar sobre lo que llama el 
"periodo empresarial" de «Tetris», 
pero no siente ningún reparo en dar 
su opinión sobre el motivo de que 
ei juego tuviese tanta popdaridad. 
"En aquella época no había 
muchos juegos para PC, sobretodo 
rompecabezas. Casi todos eran 
arcades* y demasiado infantiles". 
Alexey hace una pausa para matizar 
que él disfruta jugando con todo tipo 
de juegos, espedalmente dá sicas 
como «Pac-Man». B problema era 
que los profesionales de ia industria 
no sentían ningún interés por sus 
juegos: "Muchas personas no 
se sienten cómodas con diseños 
infantiles, pero «Tetris» era algo 


» ^Tetris DS *<¡f rsc e set ve rsiaies etevrtes ¡Ib J ju eg d \ pe r¡¡ Ib 
has qu-ladc a ti da sfa dpi-gira 1ác¡l¿n&? PiiBEiie.CfrrL 

abstracto, sin ninguna connotación 
relacionada con la edad dei jugador, 
así que nadie sentía reparos". 

FESTR DE DLOQUES 
Otro aspecto que, según Alexey, 
ayudó a que se volviese tan popular 
era que resultaba muy accesible: 
"En los años80 los ordenadores 
eran un fenómeno muy nuevo y 
algunas personas les tenían miedo. 
«Tetris» era muy sendilo y permitió 
que la gente se sintiera cómoda". 
Alexey considera e! juego como un 
producto de su época, y no como 
un clásico atemporal: "Sí lo hubiese 
lanzado diez o veinte años después 
habría pasado desapercibido. Pero 
¡aversión para PC aparedó en ei 
momento adecuado". 


¿Na saheTssqjjá¡¡¡ he ene! bt¡ h:ia p. .p eie 
sp gu naque uo ps:'lamejor ver&lsn ¡leí 
minnfede ¡rTefrÉ* 1 '. 


"EN LOS RNOS 80 LOS ORDENADORES ERRN UN 
FENOmENO mUV RECIENTE, V RLGUNRS PERSONES 
LES TENIRN fTIEDO., «TETRIS» ERR UN JUEGO fTIUV 
SENCIULO, V RVÜDO R QUE LR SENTE SE SIMTERR 
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Le mencionamos que no estamos 
de acuerdo y que ei juego tuvo una 
buena acogida en plataformas, 
como C64 y Spectrum. Y aunque 
las versiones de S bit no eran 
especialmente buenas, «Tetris» 
destacó y recibió buenas criticas. 

"Sí, supongo que es posible" 
reflexiona Alexey, "pero muchas 
personas han intentado descubrir 
cuál es ei secreto de su popularidad 
y nadie ha dado con la respuesta, ni 
siquiera ya 1 '. Sin embargo, reconoce 
que podría estar relacionado con 
Game Boy. "La aparición de Game 
Boy fue trascendental para «Tetris»', 
explica. "De algún modo; «Tetris» y 
Game Boy estaban hechos el uno 
para el otro; encajaban en términos 
de formato y diseño. No puedo 
imagriardas productos que encajen 
tan perfectamente". 0 resultado de 
tal unión es conocido: las ventas 
llegaron a 30 millones de unidades. 

FIN DF LR PRRTIDR 
Le preguntamos a Alexey si alguna 
vez se dio cuenta del monstruo que 
estaba creando en su laboratorio de 
Moscú. "No, claro que no", exdama. 
"Mi intención era crear un juego 
para dos jugadores basado en el 
pentominó. Todos mis juegos han 
sido pequeños e insignificantes, 


Oírle hablar así resulta extraño, 
pero imaginamos lo que representó 
crear un título como éste. "Me hice 
muy famoso con «Tetris», y decidí 
estudiar para ser diseñador de 
juegos profesional. Tuve muchas 
ideas para crear rompecabezas, 
y estaba deseando ponerlas en 
prédica" explica Alexey. "Fui 
muy productiva Me encantaba 
crear juegos perq de algún modo, 
cada vez que proponía un nuevo 
diseño todos me miraban como si 
esperasen otro «Tetris»'. 

Tras un par de años difíciles; 
durante los cuales Alexey descartó 
muchas ideas por no estar a la 
altura de «Tetris», se percató de que 
necesitaba empezar de cero. "Debía 
empezar como un descono ddo. 
Para conseguir algo en esta vida a 
veces hay que olvidar tus logros y 
empezar d¿deel principio. Tenía 
que creer en mis ideas; nada de 
expectativas ni, por supuesto, 
comparaciones Aunque diseñé 
juegos muy malos* algunos eran 
buenos; en general estoy bastante 


a E mundo a recen se -ule resé pa r las «teas aiigúi ales 
de Ataxey, cuma adulteren de deamiento*]ue ís 
iiclavé en ia versién pasa 05 . 


TAMBIEN EN 3D 


La única continuación 
de «Tetris» creada por 
Pajrínovfue «Wetttris», con 
tas piezas en 3D. ‘Todo el 
mundo quería un «Tetris» 
en 3D, pero me di cuenta 
de que el juego original 
era ya díftdt en 2D , 
asegura Alexey. "En 3D 
seria aburrido y liento, así 


Alexey reconoce que su mayor 
logro ha sido «Pandora'sBax»\ "Lo 
de «Téfrjfewfue algo genial, pero 
tuve mucha suerte al crear algo 
así tan pronto. Sin embargo; con 
«PafKÍora's Box» invertí mucho 
esfuerzo de principio a fin". Pero 
es evidente que «Tetris» siempre 





§ ue decidí crear un efecto 
D, pero manteniendo 
Ea juga bilí dad 2D jr . Así 
surgió el pozo, donde ia 
parte inferior y los muros 
actuaban como en «Tetris». 

"Fue un buen juego, 
pero no tuvo mucha 
aceptación" reconoce 
Alexey. ''Quizá era muy 
complicado y la versión 
de PC estaba Eimftada por 
los gráficos EGA" Aunque 
Alexey afirma que ei juego 
sobrevivió un tiempo como 
recreativa: ''En Japón 
crearon una versión para 
cuatro jugadores; cada 
uno controiaba una de las 
paredes. ¡Una forma muy 
curiosa de jugar! 


y «Tetris» no era una excepción 


acompañará a Alexey, lo que nos 
lleva a la última pregunta: ¿Está 
satisfecho Alexey con el juego tal y 
como quedó? "Cuando trabajaba 
con el juego tuve muchas ideas, 
como poner basura en pantalla, 
pero pensé que eso causaría 
problemas", afimna. "También 
pensé en un sistema de puntuación 
más complejo, pero al final preferí 
quefuera sencillo".Tras unos 
instantes para pensar qué cambios 
haría al juego original, responde: 
"Creo que no cambiaría nada". 


contento con mi Gañera 


TIME 


GüfiL LEVEL 


GRACIAS A Rik Morgan 
[www.handheldmuseum,comí! por la imagen 
de la versión portátil, Agradecimientos 
especiales a EJIue Flanet Software y a su 
equipo (w uyw. btu ep lanetsoftwa re.c om ) por las 
iinágenesdéla versión deElectronika 60, 


* de imafiBiciÓJiílfl “rprefáriT rjuenafiH bieirT-ecibid 3 ni per tosiga dores me sp ti réla sai par d 

prspe ere ador, Alexey Pajrtnay. 
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la rntrnÁ n ím 

De pequeñas bellotas nacen grandes robles, y así lo demostró 
la americana Epyx. Centramos nuestra mirada en esta 
compañía creada casi por casualidad y su transformación en 
una de los mejores desarrolladoras de videojuegos del mundo. 



» Es í:i ira ge ?, n as t u estra ins inf bu sfi: s juega s VCR :l e E pyx. 

I mpossible Mission». «California 
Games». «Chips Challenger Sí 
fueras responsable de alguno de 
estos juegos, estarías más que 
orgulloso. Sí ío fuer as de todos, 
añade algunas joyas como «Pitstopr 
o «tfecfrocopp publica algún clásico 
como «Barbarían» y mételos todos en 
un hardware como, digamos. Atari 
Lynx. Las casas tendrían que hacer 
las puertas más grandes para quetu 
ego entrase por ellas. 

Esto no quiere decir que nadie 
en Epyx tuese engreído. Nada más 
lejos. La compañía evolucionó 
desde sus humildes comienzos y, 
como corresponde a una empresa 
creada por amor al arte, ni siquiera 
se preocupó en exceso por sus 
finanzas. Tuvieron sus problemas, 
peno quedaron eclipsados por una 
serie de juegos de primera tila. 

Y hasta el día en que los robots 
empiecen a diseñar juegos sin 
intervención humana, es probable 
que lo sigan siendo por mucho 
tiempo aún. 


tpyx tu efunda da por Jim ConnelEeyy 
Jon Freeman en 1Í37B, siendo su primer 
juego tíStarffeet Orion a Un año antes. 

Jon trabajaba como empleado temporal y 
conoció a Su san Lee-Merrow, entusiasta 
jugadora de “Dungeons & Dragaos" que 
le invitó a una de sus sesiones, hue allí 
donde conoció a Jim, uno de los dos 
Uungeon Mastees del grupo, y decidió 
convertirse en jugador regular. 

Con el tiempo, ambos se hicieron 
amigos. Jim, debido a su rol dentro de 
"D&D" se compró un Commodore PET 
para usarlo como ayuda en sus tareas 
como Master. Pero necesitaba recuperar 
el dinero del equipo y decidió que seria 
buena idea crear un juego. Le preguntó a 
Jon, escritor aficionado, si le ayudaba. 

Ai cabo de algo más de un par de 
meses, Jon ya estaba trabajando y 
desarrollando su diseño, mientras que 
Jim programaba el juego en BASIC. Era 
un divertí me rito para dos jugadores con 
un defecto: no podían estar sentados en 
la misma habitación mientras jugaban. 
Uno tema que hacer su movimiento, salir 
del cuarto y dejar que el otro entrara para 


cumplir su tumo. Era muy bueno para 
mantenerse en forma, pero no el juego 
ideal en cuanto a fluidez. 

Pocas semanas antes de Navidad, 
el juego estaba listo y la pareja creó 
Automated Simulador^ poniendo 
anuncios en revistas y encontrándose 
de repente con una compañía de 
software en sus manos. Para su deleite, 
también descubrieron que, a pesar de 
los primitivos gráficos consistentes en 
puntos para los barcos y asteriscos para 
las explosiones, la gente compraba el 
juego, por lo que fue adaptado a Apple 
II y TRS-80. ''La versión para PET y 
TRB-8Q era exactamente la misma 1 ', dice 
Jon. "Excepto que todo estaba invertido 
debido a que los puntos 0,0 de ambas 
máquinas estaban en esquinas diferentes. 
La versión de Apple podría haber tenido 
pequeños iconos para los barcos en lugar 
de puntos, pero por lo demás era idéntica 
excepto por su difusión" 

Un año más tarde, apareció una 
continuación, «Invasión Uñón», que 
solucionó el problema de los dos 
jugadores del original haciendo que el 
ordenador fuera el oponente. Pero no 
pasó mucho tiempo antes de que la 
pareja comenzara a plasmar su afición por 
“Dungeons& Drago ns‘\ produciendo la 
aventura «temple of Apshar» en 1J7J. 

Uebido a las limitaciones de los 
ordenadores de la época, y también al 
bagaje 'V¿kD ''de sus creadores, el juego 
presentaba rarezas como que los números 
de las estancias incluyeran una anotación 
descriptiva llena de pistas en el manual 
anexo. í"Un sordo rumor se escucha”, 
dice la nota déla habitación número 
4). Pero para Jim y Jon, los manuales 
eran una labortan importante como 
los propios juegos, a menudo debido a 
la necesidad de compensar la falta de 
destreza gráfica. Los puntos y asteriscos 
de «Staffleet Orion» fueron obviados por 
los jugadores gracias a un manual de 34 
páginas que recreaba los escenarios de 
juego y el argumento con detalle. Pero 
con los ordenadores avanzados llegaron 
las mejoras, como los gráficos de la 
versión de «Temple ofApshai» para CG4. 


□RVID ÍTIORSI 

Davd More®, f.i rdador y presidente 
de Amiga y exCEQ de Epyx. fs 
en novieniD ss de 200 7. a !a edad 
di 34 año*. Ana retoñó a j :a ¡go de 
veepresdents :lsmaríethg ds Tonta 
oara formar .Amiga antea de .n:rse a 
Epyx en 033. y mas tadeayudóa 
- ?van la' 3 D ü. Moree de ó a su esposa 
Lo'-ane. :le 42 anos, a sus rijos Mark 
y Chr s. y a s .rs n etos Deíaney J, i a. 
Katey Caro. ne. 

" David ea jo ider un compañero, 
jo nadre. jo eso oso. jo am go, y 
e r a excefente en todos esos roles", 
dtoe Dave N'eedle. el hombre que e 
ayudó a crea' la conso a Lynx. "f/e 
considero afortunado de naos' e do 
joa -de as nui'H' peraonas a as que 
ayudó a crecer tanto en ojéala vida 
personal como en nuestra actividad 
enip-eL : a r a -. Fje jo gran hombre. E 
mundo necea ta mas gente como á:. 
Dsó .in égado de fam -a y amigos 
que siempre ie recodaremos con 
amo', ca -dezy a : >g r a. 5 enpe o 
echaré de menos" 


FREE FRLL 
RSSOCIRTES 

Jon bree man y su esposa. Anne, 
crearon Free Fal! Associates 
junto con el diseñador de juegos 
Paul Reiche, trabajando en uTax 
Do rige», el oí «Pac-Mano, para el 
cisterna Atan de ti bit en Ty-dZ 
Aunque no fue un juego de 
enorme éxito, un contrato de 
desarrollo de la entonces pequeña 
pero creciente Electronic A its 
puso a la turma er si buen camino, 
y en 19BA la empresa produjo el 
exitoso juego nAT.'ic.n*. 

Otros j ueg os im portante s I e 
siguieron, i: cluidos nMurderOn 
T)}e Zinden \euf# y nS/zcíds Of 
Twifight». Tam b¡ én de sa ivol I o I a 
sene t¡Stsr Control», tn esa época. 
Paul Reiche se marchó para 
fundar la compañía de desarrollo 
Toys For Bob. Fres Fall Associates 
es ahora Fres Fall Ganes (el 
nombre cambió en 2002 y la 
empresa continúa existiendo. 


RETRO GRITÉP lEd 
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LOTS OF CREAT GAMES AVAILABLE NOW! 
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t Muchas de loe iiJímos jicga sd b- Ep-yx 
Ieit na raí en Alar Lynx nc'ü-dss 
r-EerfíH-OO- 1 ; rSíoe liptlninQ*\«Chips 
ChaUenje* corra nuestra este anunc-s. 



Jony Jim estaban cada vez mas 
impresionados con las ventas de sus 
juegos y tas positivas criticas, Lo que 
había comenzado como un intento 
de recuperar el dinero gastado en un 
ordenador se convertía en una carrera. 


los juegos más ambiciosos que deseaban 
producir, las intrigas y las luchas de poder 
habían empezado a surgir Poco después 
la pareja tomó una decisión, bnlo que 
algunos analistas ya han bautizado-en 
tono humorístico- como el momento 
"Yoko Ono ,r de los videojuegos, Jon y 
Anne dejaron Automated Simulations 
para fundar una nueva compañía, Free 
hall Associates, tsto conllevó cambios 
importantes en su anterior empresa. 

El nuevo equipo de administración 
de Automated Simulations. encabezado 
porei nuevo CEO David Morse, decidió 
rebautizarla compañía como Epyx, 
Siguieron lanzando juegos, pero en lugar 
de basarse en las aventuras, empezaron a 
centrarse en títulos de combate y acción. 
Sin embargo, Jim todavía jugaba un gran 
papel y consiguió sacar adelante el juego 
de estrategia y acción tiDragonnders o f 
Pem/K Pero sería su último titulo, ya que 
la dirección examinó ei balance de ventas 
y observó que títulos como «Jumprnan» 
superaban sus. La compañía cambió 
definitivamente su rumbo hacia ¡a acción 
y Jim se marcho de bpyx, llevándose a 
algunos de los programadores con él. 

Con sus dos fundadores ya ausentes, 
Epyx siguió adelante y 1983 se convirtió 
en su ano dorado. La firma se fusionó 
con su compatriota estadounidense 
Starpath, una compañía que no sólo 
había producidora conversión más fie! 
de «hrogger» para Atan 2600, sino que 
también era responsable del cartucho 
especial Su percha rger que ampliaba la 
memoria de la consola. Epyx contrató al 
equipo de programación de Starpath y la 
compañía combinada, con sede en ei sur 
de San Francisco, aumentó su plantilla 
hasta los 35 empleados, 

Empecé justo después déla fusión", 
dice Chuck Sommervilie, antiguo 



EPYX MAKES EVEROTUING POSSIBJ.E. 


1^1—fítoBiaúEI 

i> Dirá an un c a d e E pyx, e tía vez t asira id a a ejtíeü sa i ue se 
E sta ba votoen d a su cala a g a. 


No os enfadéis, era broma, tilmpossible 
Msssíon era sorprendente, exigía 
habilidad y resultaba tan original como 
i i ten so, El pro gra ma do r D e nni s C aswei I 
dio a la industria una lección de diseño 
innovador y creó un juego que poseía un 
excepcional diseño de niveles aleatorio. 

Su propio título ya era de por sí un 
estimulo para ¡as ventas, ya que estaba 
basado, a pesar del cambio de palabras, 
en el gran éxito televisivo "Misión: 
Imposible'", Peno este juego de palabras 
no habría tenido éxito sin un gran juego 
detrás: la agilidad del protagonista, la voz 
sintetizada y i as criticas favorables de la 
prensa se unieron para encumbrar a Epyx; 

Fue el mejor juego que hizo Dennis 
Caswetr, dice Chuck. "Supuso un gran 
paso adelante para Epyx, ya que era el 
primero que hacían que incluía voz, " 

En 1933 tuvo lugar otro gran suceso. 

Se alcanzó un acuerdo entre Epyx y Geoft 
Brown, el fundador de 37 años de U,S, 
Gold. Casi instantáneamente, el mercado 
para sustituios creció ampliamente. 

Geoft había estado oteando la industria 
en busca de un suministro de juegos de 
calidad de producción norteamericana. 
"Nunca antes había estado en América ", 
dice, también era la primera vez que 
alguien del Reino Unido les iba a visitar. 


'HfTlPpSSIOLE miSSIÜN» ERR SORPRENDENTE, 
ERIGIR HRDILDRD, V ERR TRN ORIGINRL COmO 
INTENSO. . , UNR LECCION DE DISEÑO INNOVRDOR" 


¿□ONDE 
ESTÁN RHORR? 

Jon y.Ar¡i a Free man siguen 
casados y di rigen Free Faü 
Ganes. Jon ha trabajado 
recientemente con Square Enix. 

Jim Connelley cieoTle Connelley 
Group, qie más tarde cerró, 

Stephen Landrum y Chuck 
S om in en- 1 i II e tía baj ai ah ora 
para LED Holdings, que fabrica 
productos de iluminación 
ecológicos. 

Dav e Needle se ha jubilado. 


Jon continuó trabajando y desarrolló 
algunos de los fuegos más relevantes de 
la época, como «Hescue At tfjget» en 196Ü 
y «Crush, Crumble & Chomph en 1961, 
ambos ba|o un nuevo sello; Epyx. 

Por aqueja época, Jon conoció a su 
futura esposa, Anne WesttafE, en latería 
West Coast Computer. Anne era una 
programa dora de Disco-Tech, que había 
escrito un programa de análisis para TRS- 
80 y estaba haciendo una demostración 
en un stand de la feria junto al de 
Automated Simulations, La pareja salió 
seis meses y Anne comenzó a trabajar en 
la compañía de Jon. Para entonces, Jon 
no estaba a gusto en la compañía, 

Aunque Automated Simulations había 
crecido hasta e! punto de poder afrontar 


programador de Epyx, el hombre que 
más tarde se encargó de! desarrollo de 
■■■;Chsp's Challenger "Yo venia de Sirius 
Software, que acababa de irse al garete. 
Recuerdo perfectamente que el edificio 
de Epyx era pequeño, pero también que 
los programadores al menos teman sus 
propios despachos con puertas". 

fales pequeños placeres debieron de 
suponer una motivación laboral extra, Ese 
mismo año, la posición de Epyx dentro 
de la industria se consolidó con firmeza. 
No sólo uJumpman» había sido un gran 
éxito, sino que también «Pitstop» se había 
mostrado intratable. Además, un juego 
llamado «Impossibie ¡Vhssson» parecía 
impresionar a los críticos por razones que 
los jugadores de hoy no entenderíais.,. 


Simplemente les solicité los derechos 
de distribución de sus juegos, y ellos no 
tenían nada que perder. Lo único que 
pidieron fue un número garantizado de 
ventas de unidades por año y, aveces, un 
pequeño avance'". 

Los juegos de renombre siguieron 
llegando. Gomo intentando demostrar 
que hpyx ya había superado su etapa 
'Vungeons & Draqons" del pasado, 
apareció «Summer Games^ coincidiendo 
con los Juegos Olímpicos de Los Ángeles 
de 1984 "Fui contratado para la versión 
de «Summer Ganies» de Apple I! ", dice 
Chuck, ''Llegué a Epyx porque me ofreció 
el trabajo el antiguo presidente de Sirius, 
Jerry Jewell, a quien habían contratado 
como director de proyectos". 
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Creado en medio año y en código 
ensamblador, «Summer Garrí es» se basó 
en un juego de decatlón de Starpath 
llamado tiSweat!» y su programador 
principal fue Stephen Landrum H, 

Stephen ayudó a Chuck en la 
conversión para Apple II, creó la intro del 
juego y se encargó de las pruebas de salto 
de trampolín y salto con pértiga, "Era la 
primera vez que Epyx contaba con un 
artista grafeo", dice Chuck. 'Trabajar con 
especialistas de ese tipo era algo que no 
habíamos hecho hasta entonces, Antes, 
toda i a gente se involucraba en todas 
las áreas. Pero disponer de alguien que 
se ocupaba de los gráficos nos permitió 
producir juegos impresionantes, y no 
pasó mucho antes de que contáramos 
con otros especialistas, como músicos.'' 

Con unas ventas superiores al millón 
de copias, el ¡uego condujo a una gran 
cantidad de títulos similares. En pocos 
años, Epyx se convirtió en el rey de los 
deportes, sacando (AVínter Games», 
«World Gamas», ‘¡California Gamas» y 
muchos otros. Durante este tiempo la 
compañía siguió creciendo, alcanzando 
beneficios de casi ti millones de dólares 
por año y empleando a 200 personas. 

'' Se estaba haciendo muy grande", 
di ce Ch uck,¡\io s tu vi m os q ue tra si ada r 
a! 600 de Galveston, en Redwood City. El 
edificio disponía de zonas separadas para 
los diferentes grupos. Yo tra bajaba en una 
zona que llamábamos el "gallinero"', ya 
que estaba muy apartada del resto."' 

Epyx no sólo desarrolló juegos, 
sino que también se convirtió en una 
importante distribuidora de títulos de 
otras compañías. Ademas, no contenta 
con la producción de juegos, en 1986 
empezó a trabajar en una consola portátil. 

La compañía era relativa mente novata 
en cuanto a la producción de hardware. 

Su único trabajo notable había sido el 
FastLoad, un cartucho para C64 que fue 
creado por el programador Scott Nelson. 
Se había comprado masivamente,y 
conseguía que los juegos insertados en 
la unidad de disco 1541 cargaran cinco 
veces más rápido, asi como reducía las 
combinaciones de teclas necesarias para 
guardar o cargar archivos. También traía 
muchos programas especializados en 
sortear las protecciones de copia de 
famosos productos comerciales. 

Sin embargo, la nueva máquina 
portátil era harina de otro costal. 

Bautizada como Handy, se propuso 
que fuera una consola de 16 bit a todo 
color Y con David Morse (responsable 
de Amiga) a bordo, así como R.J. Mícal 
y Dave Needle, era un proyecto cuyo 
personal involucrado sentía que no 
podía tallar. Después de todo, tenía 4.096 
colores, utilizaba el impresionante 65CG2 y 
permitía veloces juegos pseudo-3D. 

"No me sentía muy atraído por Epyx", 
admite Dave Needle. '"Cuando Morse, 


* 


"EPVH TEÑIR PROBLEÍTIRS 
FINRNCIEROS. V EL ÍT1ERCRDO 
DE CGH, SU PRINCIPRL SOSTEN, 
VR NO GEN ERROR DINERO" 





K. J, y yo concebimos Handy, era tarea de 
Morse construir un entorno corporativo 
en el que KJ. y yo pudiésemos diseñar; 
construir y producir nuestra nueva 
plataforma y el software requerido; 
herramientas, aplicaciones... Morse nos 
puso ba|o el paraguas de tpyx, pero 
francamente, no había oído hablar de 
Epyx hasta entonces.'' 

Se creó una división Handy y tos 
programa do res fueron traslada dos a una 
zona de seguridad. Cada verano había 
una fiesta de la compañía, con música y 
comida. Sin embargo, en 1987 la fiesta 
y la diversión tocaron a su fin. Epyx 
comenzó a verse en dificultades. Se había 
intentado penetrar en nuevos mercados, 
no sólo con Handy si no también con 
utilidades profe si ona I es y co n j u eg os de 
mesa como «Hearf-Urt rootbalfo lambí en 
se había invertido en los juegos VCR, 
que fracasa ron buscando su mercado y 
de i a ron a Epyx bastante tocada; e incluso 
se comercializó un foystick, ei 5QQXJ 
fabricado por Konix. 

Para cuando Handy estuvo lista, fcptx 
tenía problemas financieros. Eí mercado 
de C64, que era el principal sostén de 
la compañía, ya no generaba dinero. El 
número de personal en plantilla empezó a 
descender, pasando de 200 a 20. 

Se requerían medidas de urgencia, asi 
que David Morse -fas intentar en vano 
venderle Handy a Nintendo y descubrir 
que estaban ultimando la producción de 
Game Boy- se acercó a Atari. Llegaron 
a un acuerdo que permitía a Atari la 
fabricación de la consola ya Epyx la 
producción de los juegos. Atari pagana a 
Epyx por cada luego producido, alargando 
la vida de la compañía, que ahora seria 
el desarrollador principal de 
un flamante nuevo 
sistema. 


Sin embargo, las cosas no acabaron 
exactamente asi. Handy-ya, Atan Lynx- 
significó la muerte de Epyx. Atari había 
impuesto una cláusula en ei contrato que 
obligaba a que cualquier error detectado 
en un juego fuera reparado en un plazo 
de 60 días. Sin embargo, Atari sólo 
informaba sobre los errores casi al final de 
cada periodo de dos meses, concediendo 
a Epyx muy poco tiempo. ¿El resultado? 
Atari retuvo los pagos, la liquidez de Epyx 
se resintió gravemente y la compañía se 
fue de cabeza a la bancarrota. 

"Fue un truco de Atari", di ce Dave 
Needle. '"Retuvo el pago de una gran 
cantidad de software hasta dejar a Epyx 
sin fondos. Ei siguiente paso fue adquirir 
sin pagar los activos de Epyx. El monto 
del pago retenido lie 666 mil dólares. Un 
número casual, pero interesante". 

Atarí adquirió Eos derechos de juegos 
de Epyx comprándoselos a Bridgestone 
Group, una empresa de software cristiano. 
Sin embargo, Ata ti acabó yéndose 
también a la quiebra y fue adquirida por 
Hasbro. Infagrames se hizo luego cargo 
de Hasbro y devolvió la marca Atan a 
la primera plana. Por último, System 3 
compró los derechos de títulos de Epyx 
como «Impossibie Missiom y aCalifornia 
Gamas» y los ha vuelto a comercializar 
para PSR Nintendo Wri y DS. 

"E pyx se fue a la quiebra porque 
nunca entendió su éxito", dice Chuck. "Se 
ramificó demasiado, lo que acabó en 
un fracaso". 


ü E n 19-33, G oali Brawn vtóaE sta dn 5 . 
U ird ce e n u n >:io ni n p ar a £Eg ui a r ¡n £ 
í.;iuc£ do Epyx. 


■■ E £1 as. a i!, nc'a £ da U.S.Gad apara clan 
habina TEüIa sn a£ tev íla £ cu an da 
líTaba un acuErdEOC! Epyx. 









LOS JUEGOS DE BPVH 



5TARFLÉET ORION 

(1973, FET. TRS-80, 
Apple ¡\\ 

" uStartieet Urionv fue 
uno 00 les primeros 
juegos os guerra para 
ordenador y si diulo 
oue oio vida a|=pyx 
(o Automated Simulad en s. como era 
conocida entonces). Permite participar a 
cíos jugadores en un comba® espacial 
táctico y a pesar os su aspecto simple, 
demostró ser muy divertido. 



4 ■ UXM.pCUV. 




TEMPLE OF APSHAI 

(i979, FC, Apple I!, 
VIC-20, C¿mmodore 
34-, Atari S-bit, Atari 
SI TF.S-BC, Amiga, 

MenintOShl 

¡;isl os un 
aventurero solitario 
cus investiga las ruinas 
o el Templo ce Apshai, este juego ce 
rol te lanzaba a la búsqueda os tesoros 
mientras intentabas denotar a los 
menstruos cus ts impedían escapar. 



imts ti' 




RESCUE AI RJGEL 

(5980, Apple II, DOS, 
TFES-OO, VIC-20, 

Atari B-ltit; 

" Otro os los primeros 
juegos os atentaras os 
Autorrats o Simulatiori s. 
ruegas como Sudcen 
Smith, cuya misión es rescatar a oisz 
personas retenidas en un complejo 
de seis plantas y 60 habitaciones. Al 
tiempo, debes evitar a la raza alienígena 
Tollah. Similar a «iempíe ot Apshai» 
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CRUSHp CRUMBLE 
& CHQMPf 

(1961, Apple Ü, Atari 
40(¥300/XL/XE, 

C cutir oo ore 64, 
üommodore VIC-20, 
SOS, TF.S-BC; 

" Lo normal es 
tener oue luchar contra monstruos cus 
intentan destrozar una ciudad. Aguí 
no. «CC&Cfu fue el punter juego en el 
cus tomabas el control osl monstruo al 
estilo ■■Hampagen Con seis para elegir. 





B BREAK DANCE 

"Hoy se considerarla 

es que oomo versión 

electrónico Simón, 
üBreak Dancen es 
un juego aburrido y 
monótono, menos orvsnoo oue una 
extracción os muelas. Demos glacias 
a nuestra buena estrella por haberío 


confinado a Coir meo oís 64 



DRAGONRiDERS 
OF PERN 

( 983, Atari S-bit, 
Coinroooie 64 
" Basado en las 
novelas os fantasía oe 
Anne McCafrey, se 
trataba os un juego os 
estrategia mezclado 
con acción oue contenía batallas 
políticas y podía ser jugado hasta por 
cuatro jugadores. Lairsntahleir ente, 

•us el último os Connelley para Epyx. 




JUMPMAN 

(1983, Atan 40Q/30Q, 
Commodore 64 
Apple II, PCI 
" Su creador Kandy 
Glovsr era un adicto 
al atoaos oe Nintendo 
«L&nxey Kcngn- y 
su obsesión cusca 
reflejada en este juego de 30 niveles, 
hasta el punto os cus los héroes os 
ambos títulos se llaman Júmpman (más 
tares renombrado Mario por Nintendo). 




3MPQSSIBLE 
MJSSÍON 

' 983. Acorn Electron, 
Amstrao CFC, Apple 
I, Atari 7800, BEl: 
Vlicro, Commodore 84 
Nintendo CS, Máster 
System, ZX Spectrum) 
" ''Otro visitante. 
Quédese... ¡Quédese para siembre! 
'¿Quién podía resistiiss a buscar ios 
códigos oe misiles nucleares en el 
coir |tl sjo o e IF rofesor Atemben oer.J 




P1TST0P 

(' 983. Atari. 
Commodore 64 
ColsooVision: 

" Kandy ülcvef 
hizo buena parte o el 
trabajo en «Piistop» 
pero abandonó Epyx 
antes oe poder 
terminarlo. A pesar oe elle, este titulo 
mulí¡jugador oe carreras resultó ser 
drvenoo. con una original secuencia oe 
reabaste éirn is n to m e ra ctvo. 


5UMMER GAMES 

(' 964 Comrmdore 
64 .Apjc-ls il, 

Atan 2600, Atan 
7300, Atari XL'XE, 
M áster System, 
Amiga, ZX 
Spectrum, Amstrao CFC, Atari ST} 
»'Ewx se fusionó ccn Staipath y 
descubrió oue trabajaban en un juego 
os decatlón. Con los Juegos Olímpicos 
ce H984a la vuelta de la esouina, seis 
meses después nació un clásico. 


CHAMP10N5H1P 
WRESTLlNG 

(1966, Apple II, Atari 
ST, Commodore 84 
"Aunque era 
un poco "oían 
presentación, escasa 
¡Ligabilioao", disfrutaba 
oe un buen modo irultijugacor Ocho 
luchadores -tocos copiados ce las 
estrellas WWh oe les anos 3UA estaban 
disponibles, ti resultado es una sólida 
m.uestra oel género. 


WORLD GAMES 

(1986, Commodore 
64 MSX, Amiga, 

Atari ST. Amstrad 
CFC, ZX Spectrum, 
.Apiole II, Sega Máster 
System, FC¡ 

" Parece claro- que 
Epyx no o eje- muchos deportes sin 
recrear. Aquí se sacó os la chistera nada 
menos cue halterofilia, slalom oe esquí, 
log noüing, saltos extremos, lanzamiento 
os Toncos y sumo. 
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WINTHR SAMES 

(1986, Amiga, 

Apple li, Atan ST, 
Apple ÜGS, Amstrad 
CFC, ZX Spectrurn, 
J C, A&ari 2600 Atari 
7800, C64, MES, 
Famjcom Disk System} 

JJ Con esquí alpino, saltos cié esquí, 
bobsleigh, patinaje artístico y patinaje 
ce velocidad enere las ciertas-todas 
rindiendo al altó nivel ce Epyx-, existen 
pocas razones para levantarse del sillón. 



4X4 OFF-RGAD 
RAClNG 

(1988, Amstrad CFC, 
Atari ST, Amiga; 

DOS Commodore 
64. MSX. ZX 
Specíruml 
55 Cuatro vehículos 
estaban disponibles en este divertido 
juego ce carreras campo a través, 
los cu síes podan ser mejorados para 
transitar irepr por el barro, la srers, las 
montañas y el hielo. 





ELECTROCOP 

0989, Atari Lynx} 
«Aprovechando 
la influencia 
ce üXybats», 
títfectrocop» nos 
ofrece un cóctel ce 
acción y aventura a 
través ce más ce 
¡5 niveles, mostrancío lo que Lynx sis 
capaz ce hacer. Una combinación ce 
dispa ros y rompecabezas que aún se 
mantiene vigente hoy. 





una evidente señal de que Epyx habla 
dejado atras su pasado aventurero y se 
alentaba hacia los juegos de acción a 
rameales. "Rápidasy uñosas" cariaras 
que aún hoy dan su juego. 



BLUE LIGHTNING 

« Atan Lynx llevaba 
.a Epyx en el corazón 
J gSyp-» -sobre todo porque 
-Li e Guien la creó-, y 
la oesarrollaccra se sentía orgullosa 
ce este juego ce aviación militar 
que proporcionó divertidas horas de 
combate aéreo, inspirado en ■:Aí L te. r 
B.'jyney.'-, ofrecía una sólida estructura ce 
misiones y geniales gráficos. 


CALIFORNIA GAME5 

(1987, Amiga, Amstrad 
CFC, Apple II, Apple ÍIGS r 
Atari 2600, Atari Lynx, 
Atari ST, Commodore 64, 
DOS, MSX, MES, Sega 
Mega Crrve/Genec-is, 

VI áster System, ZX Spectrumi 
» «California Carnes» óie el cuarto ce 
la serie, con seis pruebas cue permitían 
hasta a ocho jugadores competir o 
practicar BMX, frisbee, skate, sur, 
■octhaq- v patinaje sobre ruedas. 






CHIP'5 
CHALLENGE 

C 989, Windows, 
MS-DOS, Atari Lynx, 
Atari ST Amiga, 
Amstrad CFC: 

« Este juego ce 
puzzles basaoos en 
piezas te pone en la piel celempollón 
Chip, desesperado pa impresionara 
Melinda. Le hace trabajar a través ce 
' 50 niveles, usando teclas, escudes y 
zapatos para evitar les obstáculos 
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EN BREVE 

Jim Coronel ley, lunático de 
«Dungeons & Dragons», compra 
uní Commodore FET para 
ayudarle a manejar su grupo de 
■i D&D;-. Más tarde, decide que 
necesita amortizar la compra 
y convence a su nuevo amigo 
Joi Freeman de qie le ayude a 
crear un juego nuevo., Fundan 
Auto matad Simulations para 
ve nde r «Sia/ r fle& Orion#, y ere ai 
una continuación. Cuando logran 
que ambos juegos se vendan 
bien, aesarroll a n otros com o 
nSmpossibfe Msstort» y uSummer 
Games». Pero la compañía se 
vuelva demasiado ambiciosa. Je 
ramifica en demasiadas áreas. 

La qr iebi a se avecina. ¿Podra su 
consola portátil Handy salvarlos? 



CAHTRIOGE 

for Ihc Commodore 64 



» E¡?>'í 13TÍ ¡ÉT ilVEÍTtá E Cíftlicho 

Fa e- 1 Laad. qua ti¡E muy papulHry acE;Er¿ íee 

iflTpus He carga 



* Cüuck SsttE fv 'a sbüi -2 nEsyx en IJ33 
y eh cnrwirttú eh ura He sus pmeta es 
prugraTadarEs. 
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Todo Sobre 


TRAS CALENTAR DURANTE MESES 
CON ESTIRAMIENTOS Y COMBATES 
CONTRA TODO TIPO DE SPARRINGS, 
NOS SUBIMOS AL RING PARA 
ENFRENTARNOS FINALMENTE POR 
LA CORONA DE LOS PESADOS AL 
ABUELO'’ DE TODOS LOS VIDEOJUEGOS 


«Torrtb Raiden? y «ñnai Fantasy». ¡Vaya 
pájaro, (tSpace Invaders »! 

La influencia que el juego tuvo 
en su época fue de tal calado que^ 
probablemente^ todavía hoy vuestras 
abuelas sigan refiriéndose a todos los 
i videojuegos como "los marcianitos" 

\ Lo curioso es que al principio el 
\ nombre de «Space Invaders» ni 
/ siquiera se barajó (el titulo original 
F era «Space Monsters»}. Después de 
todo, no están invadiendo el espacio, 
sino que son invasores procedentes del 
espacio. Algunos afirman que esto se 
debe a que se inspiró en un juego arcade 
electromecánico creado por Tarto en 1972 
llamado «Space Monsters». Sin embargo, 
un periodista estadounidense que 
entrevistó al creador del juego, Toshihiro 
Nishikado, para la revista EGM en 2001, 
afirma que esto no es "de ninguna 
manera" cierto. Extrañamente, no cita a 
Nishikado desmintiendo el rumor. 

(La polémica en cuanto los nombres 
alcanza al mismo Nishikado. Si te fías 
de «Space Invaders Revohtion» de DS, 


el nombre de pila es Tomohiro. Por 
otro lado, en la recopilación retro «Tarto 
Legenda» si que le llaman Toshihiro, 
mientras las versiones para ordenador 
de Domark de principios de los 90 de 
«Super Space Invaders» optan por el más 
breve Toshiro. En cuanto a nosotros, nos 
gustaría ¡amarle "Tom-Tosh"}. 

Según Nishikado, el juego se inspira en 
«Breakout» (la formación en rectángulo 
de los invasores recuerda al muro de 
ladrillo de «Breakout», y la nave con láser 
es como una variante de la plataforma 
y la pelota}, y los propios invasores, que 
inicialmente iban a ser tanques, fueron 
diseñados según la descripción de los 
alienígenas octópodos de "La guerra de 
los mundos" de H.G. Wells. 

Pero bueno, tenemos que cubrir casi 
30 añ os d e vid a d el ju ego y nu estro 
espacio es limitado, así que basta de 
antecedentes. Todos sabéis ya de qué va 
«Space Invaders», así que vamos a ver sí 
os podemos contar algo que no sepáis. 
Bienvenidos a la Zona fantástica (eso es 
de «Space Harrier» amigo}. 


Y no es otro que «Space fnvaders». 

E I ju eg o qu e lo c omenzó tod o. N o 
habíamos del primer videojuego, 
claro -pero, por poco-, aunque sí del 
que elevó a los altares una innovación 
tecnológica-todavía menor-, se apoderó 
de la imaginación del público y vació sus 
bolsillos, alumbrando la multimillonaria 
global que hoy conocemos; por lo tanto, 
el responsable directo de la existencia de 
los «Gran Turismo», «Metal GearSolid», 
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1978 ¡NOS INVADEN LOS MARCIANOS! 

SPACEINVADERS (ARCADE) 

Pronto comienza la confesión en «Space fmvaders». Para empezar, i re luso el 
primer juego de la serie tuvo diferentes versiones. Probablemente, la más 
popular es la ' reflector'', una versión producida por Midvvay piara el mercado 
occidental er la que los géf ¡eos se reflejaban a través de un espejo sobre un 
fondo de superficie lunar, haciéndolos semitransparentes El monitor también 
tenia unas ti ras superpuestas de celofán coloreado para que los gráficos 
tuvieran un tono verdoso en la pane inferior de la pantalla, blanco en la zona 
inedia y naranja en la superior. Sin embargo, la pantalla de !a versión original 
japonesa -dende jugabas sentado en ura mesa de cóctel- era en blanco 
y negro sin fondo alguno (porque mirabas dilectamente a la panfallay no a 
ir. reflejé, y la mayoría de las versiones japonesas del modelo '''reflector 1 ' 
carecían de las tiras de celofán veide y naranja, con todos los gráficos en 
blanco. Las posteriores versiones niponas añadieron celofán con cobres en 
una \rariedad de rojos, azules y morados, e incluso una revisión más tardía 
mostraba el juego a todie cobr (puedes distinguirla de las de cebián en que 
•oda la pantalla se vuelve roja cuando tu plataforma láser es destruida } 
Sorprendentemente, «Space Imaders» fue convertido a muy pocos 
formatos casercs durante los años 70 y 80. Atari haba adquirido la licencia 
para uso doméstico, inicial mente para VCS, pera aunque accedió a 
permitir que la mayor parte de sus juegos licenciados y de autor ía crignal 
fueran producidos para oíros formatos (casos de «Centpede j>, -i Pac-Manu, 
«Defender» y «Poía Positicn», que tuvieron lanzamientos multiformaío bajo 
el sello Aíarisoft), «Space frwaders» nunca apareció para consolas como 
ColecoVisicT; o Intdlivision, y tampoco siquiera para mbroordenadores como 
Appb II, C64 o Spectrum. I\b fue sino hasta mediados de bs 80 que se 
hicieron «Space Invaders.» oficiales para plataformas que no fueran Atari, e 
indico así se trataron de versbnes abominables. La de NES de 1985, por 
ejemplo, tiene unos paíteos horribles y pequeños, además de sonar fatal. 


SCORE <1> HI-SCÜRE SCÜRE<2> 
0000 0008 


¿Si j#il A j#*.. j fry A 

.«■Kv 3SSj!« nSh " íRk 

M. Ml. jmk. M. ^ Útfkl LÁ^I lilÁl 

r^i n™n 

AV mL Ák, Jmh. J**. 

n ^! n "W 1 fW PSn W W 1 

Cftí yü J Zm Jjí 

^■■1 OI 'C»í' o™ Oí 

«ti cf> efip «ti cf> «jhi c)h ejhi 

T-T ■c-'l- oT TT r»-z< TvT T-T 


;R; 


ié% 


SI 

SU 

iR; 

■P? 


jx! 




1978 ¡Y AHORAINVADEN TU CASA! 

SPACE INVADERS (ATARI VCS) 

«Space invaders» para VCS fue el primer '‘supervenías' P de la historia, 
cuadruplicando las venías de las consolas cuando fue comercializada en la 
cúspide de popularidad de la recreativa (fecha en ia que Aíari VCS tenia ya 
tres años). También fue la primera conversión oficial a formato doméstico 
de un juego arcade (excluyendo las máquinas de «Pong») y sólo guarda las 
similitudes más básicas caí el arcada Cor sólo 36 invasores en lugar de 
55, tres bunqueres defensivos en vez de cuatro, varias simplificaciones en 
cuanto a mecánba de juego y unos gráficos bastante feos y rudimentarios, 
algo tenía que hacer para compensar las oosas. Y lo hizo ofreciendo el 
impresbnante número de 112 vaiiacbnesal modo de juego principal. Podías 
disfrutar de búnqueres móviles, disparos zigzagueantes, invasores invisibles 
que sób revelaban brevemente su posición cuando disparabas a uno, y todo 
tipo de otras opciones que incluan una amplia y muy inventiva gama de 
modos compeiitivüs y coopeiaíivos. Incluso había un truco secreto (manten 
pulsado el botón de reí nido cuando enciendes la consola para obtener ui 
disparo doblé, más dos niveles de df (cubad que incrementaban el número 
de variaciones a 224 (o a un disparatado 448 si incluimos el disparo doble). 

Puede que ro se pareciese mucho al «Space invaders» que todos 
conocían y adora tan; pero la versión para VCS poseía tales virtudes que se 
vendió por millones y todavía hoy sigue siendo ui juego desafiante. 
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El "hacheo'' del caracho VCS 
no se limitó a los programadores 
''bGmebrew 1 ', ya q_..e la misma Atan 
lo h izo er 1983. Una versión especial 
de edición limitada i lanada «Repsi 
Invacbrs» (a veces erróneamente 
denominada <¡Coke V'/insti cor los 
invasores reemplazados por las len as 
P-E-P-S-!, fue producida oficialmente 
porAla.ri para empleados de Coca- 
Cola y regalada er ora convención 
de verías er- 1983. Sin embargo, 
si. autor, Rick Máurer, había dejado 
Atari (en parte por los miserables 
i 1.000 dólares que le pagaron) jas 
el lanzamiento de «invacfsrs»- por 
lo que otro programador tuvo que 
"hachear 1 ' el original Se estima que 
sólo 12B copias Iteran distribuidas, 
convirtiéndose así en uno de los 
videojuegos más raros que existen 


LOS mUTRNTES DEL ESPRC □ 


La versión para VCS de <dnvadersu 
provocó polémica er su momento 
debido a su escaso parecido cor 
el arcade: La gente asumió que se 
debía a limitaciones de hardware, 
pero er- realidad VCS era capaz de 
producir ora versión mucho más 
"el de la que Atan desarrolló. Esto 
se demostró gradas a versiones 
"honebiew" para emdadoies de 
VCS (algunas también convertidas 
er. cariuchos), la mayen a de las 
cuales utilizar el mismo tamaño 
de ROM que el original para evitar 
posibles acusaciones de fraude por 
uso de más memoria de la que era 
económicamente viable er 1978 
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1979 LA RECREATIVA PIDE MÁS 

SPACEINVADERS PARI I! (ARCADE) 


Al tiempo que los jugadores más fanáticos empezaban a dominar el original, 
Tarto sacó una continuación del arcade, «Space Imaders Partí!» Derivada 
de la versión cóctel a todo color (aunque curiosamente simulaba el modelo 
celofán, cor, los disparos cambiando de color según subían o bajaban por 
la pantalla), no tenia imagen de fondo ni siquiera en la versión de pie y 
drecia i/t modesto repertorio de nuevas características, tanto decorativas 
(aninnacíones al principio y final de cada tase) como de jugabiiidad. Había un 
nuevo ovni además de la clásica ''Nave Misteriosa 1 -ui platillo Ínteriniíente 
que valía la friolera de 500 punios (todo un enjambre de invasores tenía 
un valor de990)-y las dos naves de refuerzo se incrustaban entre los 
batallones alienígenas desde el nivel tres en adelante, llenando los huecos 
de la fila superior una vez por cada oleada (consejo profesional si disparas a 
los refuerzos mientras descienden, caerán a la pane inferior de la pantalla y 
sus restos te sen/iián de bloques defensivos auxiliares), A partir del nivel 4, 
las formaciones alienígenas cuentan con "Splifteis 1 ', invas eres de apariencia 
normal que se dividen en des "Brealhers" cuando son alcanzados, que 
se agrandan y empequeñecen con el sonido ''latido de corazón 1 ' (los 
''Breathers 1 ' aparecen luego a partir del nivel 6). 

Los obsesos de las puntuaciones también fueron compensados por 
un error del juego original: si el último irwasor vivo de un nivel era uno de 
las dos últimas filas inferiores, se maro haba y después borraba su rastro 
mientras se movía de izqiierda a derecha. En. «Space Invaders Pan II» si 
desencadenabas este "bug' f recibías una bonificación (500 o 1000 pir.íos 
dependiendo de la posición i ¡ricial del invasor) y eras recompensado con 
una bonita pantalla "arco iris''. Y por primera vez en un juego de «Invaders», 
si conseguías una puntuación de "crack 1 ' (ahora podías llegar hasta 99990 
puntos en lugar del ridiculamente conservador 9990 del original) tenias la 
oportunidad de escribir tu nombre en la tabla de puntuaciones máximas. 
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1980 INVASIÓN DE LUJO 

DELUXE SPACE INVADERS (ARCADE) 


Esta variante occidental de «Ftert II» es el "gran descoitocido" dentro de 
los juegos Invaders» Nunca editado en ninguna recopilación retro 

(Taüo siempre tira de «Partlh y Midway, presumiblemente, ya no tiene 
tos derechos) y nunca convertido a m formato doméstico de entonces, 
no existe manera legal de jugar a «Space Imacfers Deiuxe» a no ser que 
poseas una cabina original. Las dferencias entre este «SID» y «Pan II» son 
en gran parte superficiales: tos gráficos amarillos y verdes en vez de a iodo 
color, hay un telón de fondo con una ciudad lunar, el "Flasher" vale ZOO 
pintos en lugar de 500 y ios "Spiirier"' aparecen en el nivel 2 en lugar de 
en el 4. Pero se trata de una mejor secuela que «Part II» (más atmosférico, 
más dúo, y con una puntuación irás equilibrada) y es una pena que haya 
sido ignorado para la posteridad Por cierto, a pesar de que «Deiuxe Space 
Invaders» es el nombre que figura en la cabina, tos folletos publicitarios y 
demás, por alguna razón el juego es conocido histórica y unrversalmente 
como «Space Invaders Deiuxe». Y más extraño aún, en la pantalla de título 
todavía aparece el nombre de «Space Invaders Part II» 
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1980 AHORA EN MICROS 

SPACEINVADERS lATARI 400/800) 

El tercer «¡rwadersi> de los 30 es un claro miembro de ia familia VCS. Su 
cambio más llamaiivo es el cohete espacial de la zona izquierda, a través del 
cual bs invasores se var desplegando en columnas de seis. Tras exterminar 
una oleada, el cohete baja su posición unos pocos píxeles y cuando llega al 
fondo, tiene lugar una curiosa escena en laque unta ''Nave Misteriosa'' de 
cobr rojo desciende y se lleva tu plataforma láser. A partir de entonces, el 
cohete se mantiene en su nivel más bajo hasta el final. 

Aquí no existen búnqueres defensivos, pero dispones de in láser de 
autodisparo oon el cual puedes ventilarte una columna de invasores en un 
santiamén; tus enemigos disponen también de una bomba, que adquiere 
el cobr del invasor que la deja caer. El sistema de puntuación es algo 
extraño: lodos bs invasores valen 2 puntes hasta que caen un nivel, tías 
b cual valen 4 puntes; y la "Nave Misteriosa'' está estimada en 13 puntos. 
Contiene 12 variacbnes de juegos en, vez de las i 12 de su. predecesor para 
VCS, pero supone un giro fascinante respecto al original 





1980 LA VERSIÓN OSCURA 

SPACE INVADERS II (ARCADE) 


Extremadamente raro y poco documentado, este lanzamiento de 
Midway sdo para EE.UU. es una versbn de aSpace invádete» todavía 
más desconocida que «DekB&xr, y un poco menos buena Fue sólo 
comercializado bajo el formato mesa de cóctel y está diseñado como una 
batalla uno contra uro entredós jugadores íaurque hay una opción contra 
la mágiins). Cada jugador dispone de su grupo de 33 invasores (cada 
lado es asediado por diferentes tipos de invasor), que atacan como de 
costumbre, aunque el objetivo no es derrotarbs sino sumar más puntos 
que tu adversario La mejor manera es abriendo una ruta de disparo a 
través de bs alienígenas y destruyendo la base láser rival, para después ir 
surcando puntos mientras tu oponente asiste indefenso a la carnicería. Las 
'Naves Misteriosas 1 ' cruzan la pantalla mientras van reforzando las tropas a 
su paso (dos filas completas por jugador, por nivel, restaurando la sección 
original de S5 invasores por oleada). Es un juego de acción trepidante, con 
enfrentamientos no duran más de un minuto o dos. 

En el modo versus CPU el jugador enemigo no tiene invasores de 
que preocuparse y dispara desde una pantalla vacia.Es más intenso de 
«imwfers», con un elemento exiia de fuego enemigo del que preocuparse 
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1982 LACLAVE ES SORPRENDER 

SPACEINVADERS (ATARI5200) 


A primera vista, este «Space ¡nvaders» para Atari 
5200, aparenta ser una adaptación de la verdión para 
Atari 400/8DO (cuyo hardware era muy similar al de 
5200). Craso error; Atari no era así de predecible en tas 
80. Ofreciendo nuevamente 12 variacimes de juego, 
esiamos ante otro remix radical, que comienza eliminando 
ei cohete espacial y restaurando tos bunqueres defensivos 
(dispones de tres, como en VCSí, con el detalle de que 
éstos no se reconstruyen al comienzo de cada nivel. Los 
invasores se despliegan lentamente sobre la pantalla 
vacia desde el borde izquierdo, y al principio el juego se 
desarrolla como en su predecesor, con tos invasores 
permitiéndose sób una bomba cada vez. Pero tras las 
dos primeras oleadas, tos cosas empiezan a enloquecer. 

El nivel 3 cambia tos gráficos de todos tos invasores, 
e introduce una fila inferior de alienígenas que esquivan 
rítmicamente de un lado a otro. El nivel 5 tos elimina, pero 
oscurece las ctos filas cantales de tal modo que resultar 
casi invisibles (las bombas son nuevamente del color del 
invasor que tos lanza, por lo que también pueden ser 
casi invisibles}. El nivel 7 ¡guato a Ice invasores en cuanto 
a color, que va cambiando intermitentemente -también 
lo hace su forma-, incluyendo colores más oscuros y 
aperas visibles (tos puntuaciones para estos invasores 


camban según su forma, variando entre 10, 15 y 20 
puntos.}. Después del nivel 7, tías otra aparición dé la 
'Nave Misteriosa", tus búnqueres sen reconstruidos y les 
inva stares regresan a lo más alto para el inicio del nivel 8. 

Los invasores no vuelven a cambiar de forma tras el 
nivel 7, pero sí van descendiendo con cada oleada para 
volver a establecerse en el punto más alto después del 
nivel 14. La puntuación es igual que en la versión 40 Qí> 00, 
con las valoraciones de tos invasores doblándose duante 
el nivel (esta veza partir de reducirá la mitad un enjambre 
de invasores), pero tos puntuaciones también se duplican 
con cada cambio de fama de tus enemigos. .Asi, por 
ejemplo, en el nivel 1 tos invasores valen 2 puntos y 
luego 4, en el nivel 3 son 4 y 8 puntos, y en el nivel 5 son 
8 y 16 pjnios. La "Nave Misteriosa" puede valer 10, 20, 
30 o 80 puntos, dependiendo del numero de disparos. 
Tamben aparece con más frecuencia que en la versión 
de Atari 800, y siempre siguiendo el mismo patrón: una 
aparición por la izquierda y luego dos por la derecha. 

A pesar de las limitaciones impuestes por el 
hardware, el «Invaders» para 5200 es imaginativo 
y extremadamente desafiante, convirtiéndose en, 
una experiencia muy diferente a cualqui era de sus 
predecescres Vale la pena jugarlo. 













1985 ¡YVOLVIERON A INVADIRNOS! 

RETURN OFTHEINVADERS (ARCADE) 

Después de unos primeros cuatro años frenéticos en cuanto a actividad e 
innovación, ¿tSpace invaders» se temó libre todo 1984 para irse de fnterRail 
per toda Europa, regresando al verano siguiente con un lanzamiento que 
marcaría el futuro de la serie. Hoy claramente ¡denfif ¡cable como el "eslabón 
perdido" entre el original de 1979 y la eirrega de 1991 que devolvería el 
nombre de «Invaders» a lo más alto (ver más adelante), oRetum of ihe 
Invaders» es una llamativa pero sutilmente afinada evolución que libera a los 
invasores de sus rígidos patrones de movimiento de 90 grados, abriendo con 
ello un mundo de nuevas posibilidades (curiosamente, aparte del nombre, 
la única señal de que «Retumofthe In'&ders» forma parte de la familia 
«Space Invaders» es la aparición de los invasores originales en la pantalla de 
puntuaciones más altas.) 

A pesar de la introducción de algunas mejoras básicas que puedes recoger 
tras abatir una "Nave Misteriosa" (disparos múltiples y de bolas de fuego), 
se trata de un juego bastante limitado y tan difícil como rápido (aunque, de 
manera casi única, la placa arcade posee un conmutador DIP que permite 
un truco de invencibilidad, loque lo conviene en una fascinante batalla contra 
la invasión). Su valor como curiosidad está hoy por encima de su calidad 
como juego, pero res'dta interesante observar las aspectos que Taito decidió 
conservar y les que optó por desechar. 


1990 EL'AUTOCLON" ** 

SPACE INVADERS FUKKATSU NO Hl 
[DAY OF RESURRECTION] (PC-ENGINE) 

Es la primera entrega que i re luye tanto el juego clásico como un "remake". 
Aunque la adaptación del original «SI» es casi tan terrible como el de 
í985 para NES, también ofrece «Space Invaders Rus Versión», que es 
claramente el otro progenitor (junto con «Ffelum of the Invaders^ de 
«Super Space Invaders 91» De hecho, «Dayof Ftesunect&n» marcó un 
antes y un después en la historia de la serie; porque era la primera vez 
desde «Deiuxe»- una década antes, que Taito recuperaba el valor ¡cónico 
de los diseños originales de tos invasores, trayéndobs devuelta. 

Al igual que en la versión de Atari 400/800, no dispones de parecer, 
obstáculos indestructibles que bloquean dspares en ambas direcciones. 

La "Nave Misteriosa" a veces deja caer mejoras que incluyen disparos de 
seguimiento y misiles de fragmentación que pueden acabar de golpe cor- 
media tropa de enemigos. Aunque las maniobras de los invasores vuelven 
a restringirse a izquierda-derecha^ahajo, muchas otas características de 
versiones posteriores debutaron en «Day of Resunecúon»: "power-ups" 
como la detención de tiempo y el láser buster, y dseitos de nave que más 
tarde se verían en «SSi 91». El juego se vuelve rápidamente muy intenso 
(por los dos nuevos tipos de bombas de 45 grados que complementan la 
artillería normal de los invasores y posibilitan ataques tridireccianales) y tus 
seis continuaciones se agotarán con alarmante rapidez. 


» Tu plataforma íébw deja a hora 
restas do tanques sctbIsik : ¡Uda! 
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s> <rSI9Dx ie nt peca re versicnf ¡bí te 
ííSpacs kjvsaefs* y isi qj e v &ia la de 
PD-Engheigualhasta fu b una bendición 


En, un pequeño jaleo de nombres, las versiones occidentales de esta 
entrega salieron mucho más tarde y el título original japonés «Space 
¡nvadersBQ» fue cambiado a uno que temporalmente sera confundido 
con otro juego completamente diferente. A pesar de sus varias similitudes 
con uDay of Resunection» (estructura de niveles por pares, sin bunqueres, 
tres tipos de fuego enemigo), este es un juego completamente renovado 
y dciado de nuevos niveles, y aunque funciono en un hardware más 
avanzado no luce del todo bien y su música desenfadada resulta un poco 
inapropiada. Eso sí, tiene un montón de aportaciones imaginativas: un 
invasor que imita el movimiento de una ''Nave misteriosa'' pero que si 
lo derribas ejerce sobre ti una fuerza de atracción durante el resto de la 
oleada, bunqueres defensivo que se desplomar, si los disparas y bloquear 1 
tus movimientos, y escenarios cor cráteres que afectar, al ángulo de tus 
disparos. Con todo, comparte básicamente la misma idea que el juego de 
PC-Engine, aunque ejecutada con menos brillantez 




n Un ¡H] rte bc nÚB nt" e '¡jt coi a 
Lóta VltaflE d a Arca te UK por fes 
írnag efi e í a inte rrra Díte ia cilla da e 
sobas >Tflráe Space Insaders* 
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1990 EL MÁS EXTRAÑO, DE LARGO 

PRIZE SPACE INVADERS (ARCADE) 


Er, los primeros años 90 existió una moda de versiones ''Habilidad con 
Premies" de algunos videojuegos clásicos, donde las buenas puntuaciones 
te llegaban a hacer ganar dinero. Las dos Unicas que disfrutaren de un 
cierto éxito fueron «Tetns» y «Space invadersq comercializadas por la 
conocida empresa británica de máquinas tragaperras BWB. Los juegos eran 
extremadamente complicados e incrementaban rápidamente la vebeidady 
la diftediad cor. el fin de vaciar los bolsillos de bs apostaderos antes de que 
pudieran ganar premb alguno (en «PSh sób podías recoger tus ganancias 
iras derrotara una oleada de invasores, y si decidías seguir jugando para 
ganar más y morías, pedías todo). Pero también se poda elegir jugar sólo 
por diversión. De ambas maneras, b que encontrabas eia un juego basado 
en fíParí: lh t con ''Splitters 1 ', “Breatbers™ y naves de refino, pero con la 
añadidura de invasores que lequerían múltiples impactos y un montón de 
nuevos alienígenas que suponían el principal reclamo. Una auténtica pieza de 
ooleccbnista y extremadamente rara. 
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1990 BIGINJAPAN 

SPACEINVADERS (GAME BOY) 



La primera versión de >.<Space Invaders¡> pata Game Bey Mono, lanzada sólo 
en Japón, es una adaptación infecía con los colores invertidos (los invasores 
en negro sobre un fondo amarillo, ¡puac^í} y un sonido horrible. Ni siquiera 
merecería ser mencionada aquí si no fuera por su modo versus. Jugado con 
el cable link de GB, este modo versus es «Space Irwaders tí» con algunos 
retoques ho hay búnqueres y las tropas que invaden a tu oponente dejan 
pasar tus disparos}, lo que le concede cierto mérito al juego (si es que tu y 
^ tus amigos fuisteis van poco avispados como para comprároslo}. ^ 
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1990 DE COLECCIONISTA 

MINIVADER (ARCADE) 





ttMinp/ader» es tna curiosidad tan desconocida como resultorva. Se trata de 
una placa de prueba que se vendió -al parecer como un requisito legal- junto 
a las máquinas de «Invadersa vencidas en Japón. Consta de ocho rondas 
y no tiene sonido ni puntuación, pero es trepidante y difícil. A metida que 
combates y exterminas las oleadas de veloces invasores -no disparan- para 
evitar que alcancen tu posición y la partida acabe, va creando una alarmante 
adcción enfocada a descubrir cómo será la siguiente formación Sin razón 
aparente, la " Nave Misteriosa 1 ' dice ''bomba" cada vez que la impactas. 
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1991 ¿EL DEFINITIVO? " — 1 

5UPER SPACEINVADERS 91 (MAJESTIC 
TWELVE: THE SPACE INVADERS PARÍ IV) 
(ARCADE, MÚLTIPLES FORMATOS CASEROS] 


Entoldes, ¿cuál de bsocho «Space Imaders» distintos entre «Fart fin 
V este era la tercera pane? Da b mismo, ya es hora de cerrar este primer 
asalto (todavía nos quedan más de 15 años por cubrir) hablando de un juego 
que marcó una linea dvisoria en la historia de «Space fnvaders» y que hizo 
que los videquegos del abuelo volvieran a resiitar relevantes. Taiío unificó 
los resultados de sus experimentos y regresó coi una refinada mezcla 
que resultó veloz, variada, elegante y emocionante, así como cargada de la 
atmósfera clásica de «Invade/ (con ayuda de los repelidos "cárneos'' de 
bs invasores originales y, sobre todo r la vuelta de los efectos de sonido 
originales). Pero al mismo tiempo el juego es modernq con gráficos y sonido 
de alta calidad, "power-ups 1 ' y bs primeros jefes de toda la serie. «Super 
5pace Irp/aders31» incluso se l as apañó para transgredir algunas reglas: en 
algunas fases, bs invasores rompen la formación y ejecutan ataques al estilo 
«Galaxian», y, por primera vez, ser invadido no supone el fin del juego (sólo te 
cuesta una vida y bs invasoies restantes recesan a su posición original). 

Las versiones japonesa y occidental del juego son muy diferentes. 
«Majestic Twelve^ el lanzamiento japones, divide las 43 fases del juego en 
grupos, con una estructura ramificada similar a la de «Outftunti no siendo 
necesarb jugarlas todas para llegar al ffoal; de hecho, sólo tienes que 
vencer en unos 15 combates para ver la secuencia final, mientras que en 
el lanzamiento occidental «SSÍ 9'1» necesitas superar uno tras otro los 43. 
Fambión se puede configurar para permitir des jugadores a la vez, o que 
ambos se alternen al eslib tradicional de » Space /jnvadersj> de 1379. 

Sin embargo, ambos juegos comparten un misterio, y no es la "IMave 
Misteriosa". Los folletos de publicidad para ambas versiones describían 
y hablaban de un segundo tipo de fase bonus apane de las rondas de 
'mutilación de ganado" Tenía lugar bajo un límite de tiempo, con un jefe 
parcialmente tapado por columnas, a través del cual, presumiblemente, 
tenias que volar Según- contaban, golpear estas columnas te réstala tiempo, 
mientras que si derrotabas al jefe artes del límite, el tiempo sobrante se 
convertía en puntos. Sin embargo, esta sección extra no aparece por ningún 
lado, ni siquiera en alguna versión de la recreativa (aunque b termines sin 
perder una vida, no existe ninguna batalla 3D contra un jefe). Por lo visto r fue 
retirada del juego en el último minuto, y la posible versión "Director 1 s Cui" 
de «SSI 97j? se ha perdido fiara siempre en la historia bs videojuegos. ¿O 
quizás no? Ve a la págna 168 para averiguarlo. 


* Un detafle ri al tolete a e > S SfEM u, 
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LA HISTORIA HASTA AHORA: COMO CONTABAMÜS EN LA PRIMERA 
PARTE, DURANTE 13 AÑOS LA HUMANIDAD HA HECHO FRENTE 
A LOS ATAQUES DE LOS, INVASORES ESPACIALES, QUE PAREO AN 
DERROTADOS TRAS LA EPICA BATALLA DE LA FASE 43 DE «SUPER 
SPACE INVADERS ’91». PERO... ¿QUE ES ESO EN EL RADAR? 






1991 LA NUEVA OFENSIVA DOMESTICA 

SUPER SPACEINVADERS 
(AMIGA/ZX SPECTRUM/MASTER SYSTEM) 


En. aras de la continuidad, vamos a echar un vistazo a las versiones no- 
arcade de «Super Space ínvaders r 9b> ya que son significativamente 
diferentes a la recreativa. Para empezar, a pesar de salir en 1991, estas 
versiones domésticas de Domark borraron el "91" del nombre (excepto 
en Amsírad CPC, que aún lo conserva). Segundo, tienen historias distintas: 
la versión de Master Sy stem tenía un nuevo argumento, situando el juego 
en 2073 en vez del 2091 de la versión Amiga, y bautizaba las naves con 
nombres diferentes, mientras que la de Amiga tiene una larga y sarcástica 
nueva intro. Y tercero, la versiones para Amiga y Master System incluyen 
las estructuras de juego tanto de «Majesüc Twefve» como de «SS¡9 ‘I>■• (aquí 
llamados Normal y Avanzado, respectivamente), b que te da la oportunidad 
de escoger rutas bifurcadas mientras avanzas o jugar todas las fases una 
Iras otra (en Spectrum te obliga a superar todos bs niveles en un orden). 

Más importante, sin embargo, es que la jugabilidad en si ha sido 
destrozada hasta dejar el juego casi irreconocible. La versión de Amiga te 
carga con una nave de escasísima potencia y lento disparo, lo que acaba 
provocando que este ntub sea más parecido al nSpace Ínvaders» original 
en cuanto a riuno y que algunas fases resulten imposibles de completar sin 
perder vidas. Los juegos de Spectrum y Master System linden incluso peor 
en algunos aspectos: su primera oleada de invasores, por ejemplo, consta 
de sólo 3 columnas en lugar de las 11 de la recreativa y la versión de Amiga. 
Y para compensar esta reducción, sób te proporciona tres búnqueres 
defensivos y la flota invasora time que descender sólo cuatro niveles para 
invadirte, en lugar de bs diez de la máquina arca de (en Amiga son siete 
niveles, pero curiosamente conserva las tres filas adicionales de invasores 
mediante la supresión de espacbs entre las columnas). Sin embargo, son 
recreacbnes mucho más fieles al original, a pesar de que la versión de 
Speccy es horriblemente lenta y carece tanto de todos bs jefes como de las 
rondas de ''mutilación de ganado". 

Donde las cosas se vuelven realmente extrañas es al final. Ninguna de 
las versiones domésticas puede compararse con la fase del jefe final del 
arca de, aunque en Amiga y Master System tienes un jefe nuevo dotado de 
brazos telescópicos y una gran variedad de ataques. Si le derrotas en Master 
System el juego termina, pero en Amiga consigues como borsus una fase 
extra de tres oleadas enemigas basada en el $ Commando» de Capcom. 
Desconocemos porqué -los arcades erar de diferentes compañías, la 
versiones de Amiga fueron lanzadas por diferentes distribuidoras, y ninguno 
de bs equipos de programacón trabajó en ambos juegos- pero ahí está 
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1991 ESCASITO 

SUPER SPACE INVAD 


Se hace necesaria aquí una resero independente, ya que aunque las 
versiones para Amiga/Spectrum/Master System de «SSi» tienen vanas 
e importantes diferencias, tanto respecte al aicade como entre si, siguen 
siendo idenlifbables como adapíacbnes de «SuperSpace Irtvarfers» Sin 
embargo, la versbn para C64 es totalmente harina de otro costal. Y iji poco 
extraño, la verdad La primera vez que cargas el juego tienes la impresón 
de estar ante ura conversión sensacional, mucho mejor que la de Amiga. 

La intro, la relación de aspecto de pantalla y el diseño están copiados de 
la recreativa, y es mucho más vebz que cualquier otra versión (también 
contiene la encarnación de «Majestic Twefwe», con etapas de ramnficacbn). 

Durarte las Tes primeras oleadas parece fantásiico, hasta que descubres 
que esas mismas tres rondas representan el juego completo que se 
programó. Cacb nivel posterbr se limita a repetir esas tres olas (con 
apariciones esporádicas de bs "Expanders” de la tercera fese del arcada) 
sobre diferentes fondos y con ninguna de las rondas de invasores que se 
movían en círcubs, se cambiaban o demarraban del grupo en tíSSIn. Faltan 
la mayoría de las armas especiales, sób sobrevive el "Haz Destructor", y 
por alguna razón la "Nave Misteriosa"' siempre es presentada como la 
pirámide egipcia de las penúltimas róndasele la recreativa. Hay un elemento 
enteramente original, en forma de una completa lista de jefes nuevos, 
pero per b demás estamos ante un trabajo de "corta y pega" bastante 
escandaloso. Valdría ía pena como cbn de ff/m&darsq pero como conversión 
de i(SSl9b> es casi de vergüenza ajena. 
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1994 CELEBRA LA MAYORÍA DE EDAD 

SPACEINVADERS CK (ARCADE) 

"«Space irwaders» esíwo muy de moda en 1978" r anuncia la escena 
de introducción, como justificando que 16 años después Taito decidiera 
celebrar la transición del juego a la edad aduJta trayendo de vuelta 
-inexplicablemente y casi sin alterar- la versión original a los arcades 
«Space invaders DX» es una recopilación pseudoretro que nos permite 
elegr entre las tres clásicas combinaciones de color japonesas: blanco 
y negro, color, y una muy buida simulación de la versión de bandas de 
celofán en la que las tiras son claramente visibles en pantalla (algo que, 
por supuesto, nunca ocurrió en las recreativas, ya que los jugadores sólo 
veían las imágenes tras ser recejadas a través de las tiras y realmente 
nunca miraban los pedazos de celofán!. En un involuntario golpe de humor, 
las liras no terminan de encajar entre si al mismo nivel, provocando que 
los invasores y los búnqueres sobresalgan per debajo de las tiras falsas y 
veamos asomar una linea de pixeles blancos. 

En el lado positivo, también existe una simdación del modo "reflector" 
-con una replica de baja resolución de la imagen de fondo original, presente 
er el juego por primera vez- y un modo de dos jugadores, uno contra uno. 
Pero lo más parecido a una novedad en «Space invaders DX» es el modo 
Parodia, consistente en uaia partida normal de «Space invaders» con los 
¡yáf fccg sustituidos por personajes y fondos de otros nueve juegos de 
Taito. Entre ellos están «Eubble BobbSe», «Hainbow Istanete», «Atkanoid», 
«Darius» y «New Zeaiand Stcry» gráficos que le dan aí juego un aliciente 
basado en el deseo de descubrir lo que cada sucesivo nivel mostrará. 


1994 MÁS PODEROSO. SI CABE 

SPACE INVADERS DX F3 (ARCADE) 

Poco después del lanzamiento del arcade original «DX» los jugadores 
japoneses fueron obsequiados con una nueva versión, que corría en el 
nuevo y más poderoso hardware F3 deTaito (el anterior había utilizado el 
envejecido estándar ''B System"). Las únicas diferencias fueran la música 
remezclada de te ihtro y el menú, así como tes imágenes de fondo del 
modo Parocía. Lo mencionamos exclusivamente porque «DX» tiene tantos 
modos que necesitábannos una excusa para poner otra pantalla. 


1994 NOTAN NOVEDOSO... 

SPACE INVADERS. THE ORIGINAL GAME 
(SPACE INVADERS % -SNESA3AME BOY-) 

«Space invaders DX» podría constituir la l^ase todos los «Space invaders» 
hasta «Space invádete Arrwersary» de 2004, aunque cada nueva versión 
incluyó algún tipo de nueva aportación de cosecha propia a los modos 
principales. La excepción fue te versión de SNES, que es probablemente 
el único lanzamiento para formato doméstico de un «Space invaders» que 
no contiene ningún tipo de característica úiica, a menos que contemos 
el hecho de que también venía incluido oculto un juego de Ganne Boy. Si 
probabas esta versión en una GB normal, descubrías una versión que era 
igual de terrible que el «Space invaders» de 1990, aunque con un sonido 
más auténtico y unos gráficos mejorados. Sin embargo, si la jugabas en el 
Super Game Boy para SNES tes cosas se ponían mucho más interesantes. 

Fára empesar, tenas la opción de jugar en, modo Super Game Boy, que 
te ofrecía el juego cíe GB en tes tres combinaciones de color clásicas del 
original (sólo faltaba el modo ''reflector") e inscrito dentro de un bonito 
marco de pantalla que simulaba la cabina arcade original Por otro lado, si 
escogías el modo .Arcade, te impresionaba un poco el ver la auténtica 
versión de SNES volviendo a la vida desde el minúsculo cartucho de Game 
Boy. Es básicamente «Space Invaders DX» menos el modo Parodia, cor. tes 
cuatro opciones gráficas y el mismo modo Versus de te máquina arcade. 
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1995/1996 1 JUEGO, 2 VERSIONES 

SPACEINVADERS. THE ORIGINAL GAME 
(PC-ENGINE CD/SATURN) 


Hubo otros dos lanzamientos de la colección basados en uSpace Invades 
DX», cada uno de ellos con sus propias particularidades. E! juego de Satum 
disponía de un nuevo juego "versus'' radicalmente diferente a los de SNES 
y el aneado, a lo cual añadía una machacona música tecno, fondos de 
imagen seleccionabas y Unes modernos gráficos para los invasores, ui 
tanto cursis. El modo Versus en la versión de PC-Engine CD era incluso una 
nueva encarnación oon reglas diferentes, música pop japonesa y fondos con 
dibujos de niñas (además de otro con una puesta en escena más sobria y 
tradicional f, aunque al igual que en las versiones de otros formatos no incluía 
la opción de enfrentarte al CPU. 

Pero la característica exclusiva más ¡rieresante para PC-Engine era una 
versión extra del itSface invaejers» original dispuesta sobre ina serie de 
fondos que iban desde tablones de corcho y más dbujes de chicas hasta 
bocetos pintados con ceras en un estilo similar al • (Yoshi's Isiand. » de SNES 
(lo que compensaba la inclusión del modo ''reflector"' en PC-Engne CD r 
áspera como el papel de lija?. Curiosamente, la versión Saturn volvió a ser 
resoltada en CD en una edición doble junto a uPuzzíe Bobbie 2X». 


1995 UN AUTENTICO REMIX 

AKKANVADER AKA SPACE INVADERS ’95: 
ATTACK OF THE LUNAR LOONIES lARCADE) 


Conceptualmente, el siguiente «Space invaders» fue un híbrido entre mSSI 
97» y el modo Parodia de «Space fnvaders DXn .Al i gual que «SSi 97», tiene 
"power-ups" y lti final definido, pero es un juego detono humorístico entre 
cuyos cinco personajes se incluyen Harry, un pequeño cachorro de dibujos 
animados que arroja huesos a los invasores desde su cesta, y Ben-Ber^ 
que es -hablando en plata- un zurdió azul brillante que vuela en un orinal y 
dispara ráfagas de desinf ectarte de inodoro a las hordas alienígenas. Visual, 
musicalmente y en términos de jugabilidad es muy del estilo de «Cosmo 
Gang The Video», el ''spirvoff' de «Gataga» realizadlo por Namcoen 1991 
A pesar del título, casi ringuna de las 32 fases se desarrolla en el espacio 
o en la luna, transcurriendo en escenarios como casas encantadas, fábricas 
de alimentos y playas tropicales. Además de los ítems de mejora que arroja 
la '''Nave Misteriosa 1 ', todos tus personajes disponen de varios ataques 
secundarios y existen curiosas singularidades corma que tus propios 
búnqueres te disparen en algunos de los niveles de la casa embreada, 
obligando a bs jugadores a mantenerse siempre alerta. Como en «SSI 97» 
ser invadido no supone el fin del juego, lo que ayuda a que este entretenido 
-pero difícil- (tSpace invadersn no resulte completamente abrumador. 


> U n 3 VBjrmaE-, la p rime ra f ase- tío metí ajea 
a loe lavacaras d-E aparsticlaoctócoda 
que Ni siria ta origrahwntaidaá. 


1995 UNA JOYA INALCANZABLE 

SPACE INVADERS VIRTUAL COLLECTION 
(VIRTUAL BOY) 


£ P ersc na =me nía, nos a q i lata var 
a lados tas a aparadorista raraias 
cufiiertas de ce ira nía y «Horrados a 15 
metras taje tisera en el votletaiudd 
desertada Nueva Mágica do rita ¿tari 
rfapoólóbs í ^tuLTCs de lET.i'.A 
putar sor canv ritmad‘las avariiosas. 


Virtual Bey fue uno de los mayores fracasos de la historia de bs 
videojuegos, y una de sus mayores locuas fue el lanzamiento de una 
versbn de uno de los juegos más populares del mundo en cantidades tan 
pequeñas que se ha corvenido en uno de los juegos comerciales más 
difíciles de encontrar. aSpace Invaders Virtual Coiiection» cuerna eco seis 
modos: tbnes revisbnes 2D de «Space Invádeos» y ttSpace invades Rart 
2» versbnes de cada uno de ellos en ir.a perspectiva 3D inclinada hacia 
delante, más modos conlrarrebj y de pirituacbn más alta. El efecto 3D 
funebna muy la en, dando la sensación de estar flotando sobre el paisaje 
lunar mientras combates contra les invasores. Aunque en el fondo es el 
mismo juego de siempre, es una lástima que bs impresentables acapara- 
rarezas impidan que más gente disfrute de una experiencia realmente única. 
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Todo Sobre . 


xNüñDtfíf 


Hay tantas cosas que contar de 
ciPD Uftrsman ínvacfets# que ros 
seníríamcE nal si rédujesemos 
iodo a podo más que una 
arécdoia dentó de la larga 
historia se <iSpáce In^sdersn Por 
lo tanto, para tu deleite visual 
henos córáeccicnado ura 
ir disper sable guía paso a paso 
de esie lanía Etico lanzamiento 
de PSQne. Eso sí, no esperes 
que te localícenos una copia del 
juego, porque ya nos cosió lo 
suyo darle caza a ésta. 


B segundo ir odo principal de 
'tiúfíismanft es un modo Purtación, sin 
continuaciones. Puedes elegir entre 
nueve personajes, cada uno con sus 
efectos de sonido y un orden único de 
oleadas de ataque lias cuales aparecen 
en la tradicional formación 11x5 de 
"Sesee /nvatféra% Los personajes tienen 
sus mejoras, incluida la mvulnerabifidad 
temporal, naves gemelas estilo *6a!ac¡a;t, 
un disparo diagonal que rebota en ios 
bordes de la pantalla y acaba con todo, 
misiles guiados y un uso ilimitado de! 
ataque con hoja de sierra circular, cor 
la que deshacerte ds dos columnas 
enemigas de un solo disparo. Parece no 
tener i n, invitándote a despachar una 
oleada tras otra hasta quedarte sir, vidas. 


El tercer modo es un modo Versus, que 
Utiliza gráteos uUHismarv/ en la parte 
superior del mismo juego Versus tai 
cual están presentes en el modo Juego 
OrigihaL Asi que vamos a echar Lí'r breve 
vist azo a la propia encarnaclónde la 
recreativa, que. es remarcable oor derecho 
propio. Remarcable, lamentablen-sríe, por 
su increíble pésim a calidad y un sonido 
inexplicablemente mal sincronizado, con 
el "latido de corazón' 1 marca de la casa 
irrumpiendo antes de que los invasores 
aparezcan y continuando después de haber 
exterminado a todos. Más grotesco, sin 
embargo, es el modo Celofán, en el que 
Ico invasores son casi invisibles detrás de 
inas ridicUamenie hiper gruesas tiras de 
plástico simuladas. 


El disco contiene tanto una versión ds 
irSjpsoe invaders. 7? ;e Origina' Game» 
como el juego principal 
com puesto de tres modos básicos (que 
comparten esa peculiar idad única de 
la versión piara Amiga de «SSS que 
elimina tos espacios entre las columnas 
ele invasores!. El modo principia! de un 
jugador es un rrJhVscfersí-' sencillo, con dos 
modos de visualización: 20 estándar, y un 
modo 3D de scroil inclinado hacia delante 
superpuesíto a un fondo 2D de dudoso 
gusto, expanddo como en el Modo 7 de 
SNE S en fa Iso 3C i me luso si juegas er 
modo 2D, vuelve a cambiara 3D para 
mostrar el ultimo invasor en ser abatido y 
liego tienes que cambiar el punto ele vista 
para la siguiente oleada.! Juegas como 
varias versiones de UltraMan mientras 
se suceden los 13 combates, y cosas 
extrañas suceden a medida que avanzas. 


l-áy tres “h.aves Misteriosas'' -una 
normal, una Ultramar que suelta 
mejoras, y lina tercera que aparece 
esporádicamente para arrojarte más 
invasores y a la que no puedes derribar- 
E! último invasor de cada tase tiene que 
ser alcanzado tres veces para que muera, 
aunque cada disparo le hace retroceder 
ai menos un escalón de ¡a pantalla. El 
guaso de La oleadas de invasores se 
alinean en formación piramidal, pero ahora 
nuevamente existen niveles especiales 
como la Fase 3 en la que los alienígenas 
avanzan directamente hacia abajo (caro 
en el juego tonos de n-Cosmg ésng The 
Wctec.v¡. o la Fase 15, donde un solitario y 
lento invasor deambula en espera de ser 
abatido y, si tardas más de 20 segundos 
en a chicharrarlo, termina generando una 
tropa completa de enemigos. 


La única compensación es que esta 
versión ofrece cinco posiciones en las 
tablas de puntuaciones más altas y 
espacio para una firma de iniciales con 
tres letras, a diferencia de cualquiera 
de ios aras verso Ines de «DX». Sin 
embargo, no es sufeierte para rescatar 
Esta delirantemente calamitosa versión 
de la recreativa (el modo Versus, por 
cieno, tarto en la versión original como 
en la de «l>ltíaraár\>\ es exactamente igual 
que en ia de SNE S,'arc ade. todavía sin 
la opción de enfrentarse a la CFU|. Y es 
que es imposible imaginar tos procesos 
mentales que debieren asolar el cerebro 
del trastornado-y suponemos que ciego 
o da ¡tónico- programador responsable de 
este modo Celofán, 


ttPB UUmman fowders» es una muy 
Inventiva variante del juego original, que 
□ barca mucho más de lo queaqui hemos 
tenido espacio para contaros (la batalla 
f ral contra la nave nodriza en m odo 
Historia de un jugadores er.loquecedora, 
pero obviaremos estos giros y sorpresas 
para no quitar la emoción a los que se 
animen a hincarle el diente al juego. No 
queremos arruinar su segura diversión 
tras tanto esfuerzol. Si puedes conseguir 
una copia de importación (y una manera 
de jugarla!, habrás realizado una compra 
muy recomendable para cualquier fan de 
rt!wad&s/i 


Por otra parte, el último invasor actúa 
a veces de manera muy extraña e 
inesperada. Repentinamente, puede 
revertir su m ovimiento y huir pantalla 
arrima (siguiendo el mismo patrón de 
desplaza miento lateral que tos invasores 
usan para descender!, asi como 
embestir directamente contra el susto. 

Y lo más singular de todo, a veces Un 
Invasor es abducido por el rayo de una 
" h ave Misteriosa" y luego devuelto en 
compañía de seis proyecc iones clon que 
sor indistinguibles del auténtico. Tus. 
balas atraviesan tos falsos invasores sin 
causarles daño, y cuando alcanzas al real, 
éste se intercambia con Lro de tos clones. 
Asi hasta que logres los tres impactos 
requeridos para darle muerte. 


"■ * 1 % «ir r r- n k- r r - r - * \ 


WW’fñ ■ n ó i-, f, t, 






■- r - r - / 1 . r r - t~ t ■“ r ” .*■ ■- 

1 ' ' 1 


T.r.np.r^ • 

•Tr rt v lOp 

" , p r r - r ^ 





| 

: .<1 .. i 


* • 


_j 
































5PRCE inURDERS 



» Al menos heíb pió do foto 
ooo si ve como excusa para 
mo otra r É irad n Tare Attack 


1998 INVADIENDO ELSIGUOXXI 

SPACEINVADERS 2000 (PLAYSTATION) 


Al departamento de «Space Invaden de Tarto se le fue la pinza con la 
llegada del nuevo milenio, provocando una maraña de desiriformacim en 
Internet (nada ha cambiado), así que permítenos que b aclaremos. En 
primer lugar, en 1997 sacaron una versión para PSOne de «Space Invaders. 
The OngpaJ Game» que era una versión ultra básica de «Space invaden DX>> 
carente incluso de los maquilados gráficos del modo Versus de la verstón 
para Saturn de un año antes. Sin embargo, ese mismo modo Versus db un 
gran paso hacia adelante (ver ''Guerras de invasores’" en la página 176). 

AJ año siguiente lanzaron «Space irwaders 2000^ que era el mismo juego 
pero con un modo oontranebj añadido (y tamben demos, vaya usted a 
saber por qué, de üG-Darius»y «Densha de Go! 24. El modo Contrarrebj 
es un sencillo reto en el que exterminar cinco formaciones dferertesde 
invasores contra e! crono, maquillándose la cosa con el añadido de g'áfícos 
de fondo para cada fase y ligeros retoques en los propios invasores. Era algo 
más apetecible, pero la gente que pocos meses antes había pagado por 
la versión sin contrarrelq se sintió bastarte molesta. Tres años más tarde, 
Taiío añadió otro insulto más a la densa comercializando de nuevo el mismo 
código básico, a excepción de... Bueno, esto b averiguarás dentro de poco. 


1999 INVASORES“NEXT-GEN” 

SPACE INVADERS 

(SPACE INVADERS X/SPACE INVADERS EX) 
(PLAYSTATION/PC/NINTENDO Ó4/GBA) 


n Aparte de qt¡E certas EÍBnwitas daí juego eíIh^ 
l5T.a ijs.3P ftíJi'ííff.otra irr pcdarlE deis cía de «Soxe 
kv3CÍersX»«; asn aja en r»™n la ng iría c nr diestn 

de la seis js irn qu a sa puad a -d Bsb'loq ue ai una verdón 
decErtEdBrorqmall haEta que le entre ulas-al jeta fr a; 


En la cumbre del éxito de Playstation, bs ''reíro-remakes'' disfrutaron 
de un bra/e periodo de popularidad, ofreciendo una aparente imagen 
del imitadora de la modernidad mediante la adopción de un juego clásico 
y su revestimiento con una estética vanguardista. ActVision fue una de 
las abanderadas de esta moda, adquiriendo clásicos como «Asteroids» 
y uBatttezone» así como actualizando su «Pitiait». Pero el proyecto más 
ambicioso fue reinventar el juego más importante. «Space invaden X» 

(en realidad es sólo el títido de la versión japonesa -la de GBA. añadía 
ía "E”- peio la uíilizaremcs para simplificar) sitúa el juego en el Sistema 
Solar (ccmierizas en Plutón y te labras el camino al estilo «Gynjssxr) y, para 
nuesta sorpresa, transforma «,Space fnvaders» en un juego de puzzles. 

Funciona así: si ‘'encadenas" invasores del mismo color, estos dejan 
caer mejoras específicas (armas secundarias de ui disparo que revientan 
de un plumazo filas o columnas, ráfagas diagonales, etc.), haciendo que el 
jugador se piense el orden de sus disparos contra la frota inva sera, hazlo 
bien y te podrás cargar a toda una formación en cinco tiros. Es una idea 
inteligente, pero el problema es que incluso aunque no despliegues una 
estrategia eficaz resulta sencillo acabar en pocos minutos cor las diez 
oleadas de cada planeta más el jefe, ya que se te suministran armas 
secundarias cuando ligas una cadena así como mejoras por parte de las 
'Naves Misteriosas". Los gráficos se alejan del estib «Invaden», mientras 
que el ritmo es muy lento paira la generación PSOne. No fue un éxito. 
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1999 VENGA,VALE, NO ESTATAN MAL 

SPACEINVADERS (SPACEINVADERSX) 
(GAMEBOY COLOR) 


Aunque aparentemente es una versión del juego de Activision, no tiene casi 
rada en común cor las otras versiones, excepto el nombre y la caja. A pesar 
de que parece y (especialmente) suena como un mal juego PD de Amiga de 
diez años antes, no es un trabajo tan pésimo y resiste los intentos por parte 
de sus propios desarro Hedores de arruinarlo: el sistema de movimientos por 
pulsación doble es una idea espantosamente horrible, la música tb perfora 
los tímpanos y no deja otra opción que quitar el volumen -gracias al cielo 
por los interruptores-, y combatir 15 oleadas de invasores por planeta 
resulta muy agotador Pero bajo todo esto sobrevive un pasable y elemental 
juego «Invaders» que no da tregua (en parte debido a que el tamaño de 
la pantalla GBC no d^a espacio de maniobra y siempre estás asediado) y 
tiene unos pocos y divertidos "power-ups 1 '' que te facilitan la lucha contra las 
incesantes arremetidas. Dado que existen contraseñas de nivel, las limitadas 
continuaciones son otra inclusión absurda y sin sentido, pero al menos 
puedes aumentarlas a nueve para minimear la cantidad de tiempo que 
pierdes escribiendo con papel y lápiz las largas contraseñas. 
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¿Estasis de 
aspecto taTÍtota 
sato p dand s 
pa té t¡c amanta 
sidas tuyas sus 
pe qu atí k fc raros 
arrr aa ss e n ver d e 
apastarte cara a 
un gusano 


2001 LOS YENES, ES POR LOS YENES 
THE INVADERS (SPACE INVADERS 1500) 
[PLAYSTATION) 


Comercializado por D3 Publisher como parte de su amplia línea de juegos 
económicos Simple Series, contiene el mismo código de «Space Invaders 
2000» (lo que hace que el subtítulo «Space Invaders 1500» resulte confuso, 
a menos que sepas que es un sufijo genérico de la serie, que se vendía por 
1500 yenes; y todavía aporta más confusión el hecho que "The invaders"' 
sea a su vez el tftiio de la versión no oficial más popular del original «Space 
lnvaders¿A Sin embargo, esta versión se revalorizó por la inclusión de un 
modo totalmente nuevo, la más sustancial y significativa actualización de 
«Space Invadersi? en una década. Hablamos del imodo Space Invaders 3D. 

Tomando el mismo punto de vista del juego de Virtual Boy, el modo Sí3D 
es como una nueva versión de «Space Invaders Pan II». Aparte de que sólo 
cuenta con siete columnas de invasores y de lo molesto que resulta que tus 
bútqueres defensivos brillen cada vez que disparas, es en. buena parte el 
mismo juego que su ancestro de 1979: hay "Splrtíers 1 ', "Breathers'', el ovni 
que centellee junto a la "Nave Misteriosa", las animaciones entre ni veles e 
incluso el "arco iris" (aunque de una forma diferente si dejas para el final un 
invasor de la fila inferior, éste deja un rastro ccn los colores del arco iris, pero 
cuando le disparas, en lugar de que un gran arco iris cubra la pantalla, ves 
la palabra "rainbcw” escrita en letras gigantes) Puedes cambiar la vista a 
cinco posiciones, incluida una vista en primera persona desde el interior de tu 
plataforma láser. Además, ¡cada nivel es representado como una cuadricula 
a color sobre una nueva imagen de fondo. Si sólo tienes una versión para 
Playstation de «Space Invaders» ya estás tardando en hacerte con ésta. 


¿UUI UN JUEGO UNICO 

SPACE INVADERS XL (NUON) 


Básicamente otra versión de la recreativa «Space Invaders DX», esta veision 
para el gafado lector de DVD y consol a de juegos Nuon-de hecho, fue 
el último lanzamiento oficial para la máquina-nos ofrece un repertorio de 
delicias «Invaders». Además del estándar; contiene cuatro lipes de clásicas 
«Invaders»: hay un modo contrarreloj como ei de «The Invaders» pero con 
nuevos (játicos (aunque no se puede disfrutar del juego normal con les 
nuevos játicos), y el modo principal de lti jugador trae de vuelta los cuatro 
el amentos de jugabilidad de la versión de Atari VCS (dispares zigzagueantes, 
bambas rápidas, invasores invisibles y búnqueres móviles) por primera vez 
en 20 años. También cuenta con música dinámica para todos los modos no 
clásicos, incluyendo uta variedad de melcdías de otros juegos deTailo como 
«Daríos» (el tema llamado "Scrabl y «Tokio» f'Doperi También ofrece el 
mismo juego Versus de las versiones 1997, 2000 y 1500 de Playstation. 


¿ Notarás qu e a en imc s 
"p iieva s" gráficos, «Hugar 
do “ntojnradra'. 


*0 juega «i 
pringara persona es 
atara-dar pero no 
muyd'ifiotl. 


PÜUND 






2002 BUSCAOTRO SITIO * 
SPACEINVADERS: INVASION DAY 
(SPACE RAIDERS) (PS2) 


Para ser honestos, «invasión Day» está un poco fuera delugar. Originalmente, 
fue un juego japonés llamado «¿pace Raiders», desarrollado por Sammy 
y que no tenía nada que ver con la serie. Por alguna razón, Tai lo decidió 
encajarlo en el universo «Space hvaders» para su lanzamiento occidental, 
presumiblemente porque el argumento y la mecánica de disparo recuerdan 
algo al popular aro ade. Se traía de un "shooter' en tercera persona que aleja 
la historia de tfínvaders» del medio espacial y la emplaza en las calles. 

Apostado en un callejón, tienes que repelerá sucesivos monstruos cor, 
■fusiles y granadas mientras te escondes detrás de barriles de gasolina; un 
estilo de guerrilla urbana que reemplaza al enfoque más impersonal que 
forman la base iáser y los búnqueres defensivos. 

Está condicionado por unos controles horribles-que consiguen hacer 
de «invasión Day» una experiencia difícil-, sus mdestos tiempos de carga, 
unas armas miserablemente débiles y uta mecánica que exige aporrear el 
botón de disparo alrededor de 50000 veces (lo hemos comprobado! para 
avanzar durante uia entretenida hora de juego en modo Historia y alcanzar 
el excelente giro final de la trama. El modo Supervivencia sin continuaciones 
se basa en consegur la máxima puntuación y resulta ameno, pero incluso 
entonces los implacables jefes se las apañan para amargarte La diversión. 


, Les gráfüca e -dan una granarríriwiteHÓn. ¡Benhecio, artistas! Si 
seg uis «i !a c cresa hia nacednos Bltwar de tasar car etc uüc uta 
aHiaaiüEeila tares da ügab4dad y caread es filtrase ra 3 racre e 


Este lanzamiento 25 aniversario es otra versión más de «Space Invaders 
DXx>, a pesar de liaba' sido pulido para ganar en empaque mediante su 
emplazamiento en un entorno arcade 3D, con todas las diferentes versiones 
representadas en cabinas separadas, y añadiendo algún material de archivo 
coimo folletos y bocetos originales. Incluso hay dos versiones dstiñras de 
« Space Invaders Part Ifa, denominadas '"ve ni car y ‘'color"', aunque ambas 
son en color y sólo se diferencian en los modelos de cabina (es un bonito 
detalle que «Anniversaryu te permita acercarte o alejarte para similar tu 
dsiancia respecto a la pantalla, mostrando los alrededores de la cabina o 
incluso girando la visualización para reproducir el ángulo de 'Misión real.! 

Sin embargo, la principal atracción es el modo Space Irwaders 3D. Es muy 
parecido al de siete columnas y múltiples puntos de vista 3D incluido en 
«Tne Invaders» de PSOne, excepto que su representación es más escueta, 
con gráficos casi de malla (con un fondo 01100 ! en lugar de polígonos y en 
gran medida sobre la base del original «SI» sn vez de «Part //>.>: hay '' Splitters" 
(desde el nivel 4!, pero no hay rastro de arco iris si dejas para el final a un 
invasor de la fila inferior y tampoco bonus cuando le disparas. La ''Nave 
Misteriosa" 1 (de tipo único! suelta "pawer-ups' T en lugar de sumar punios 
-un acelerador, un disparo doble y un escudo de un uso-y al comienzo del 
nivel 9 tus búnqueres desaparecen. Por lo demás, es ina versión bastante 
estándar de «Space Invaders». 


2003 "ONE MAN PR0JECT 

SPACE INVADERS C0LLECT10N 
(C0LECCMSI0N/MSX) 


Un lanzamiento no muy conocido. O peo de Games -realmente es un solo 
programador, Eduardo Mello- es una pequeña compañía especializada 
en la conversión de antiguos juegos a Col eco y MSX, y en su posterior 
venta (en cartuchos reales para las plataformas reales!. El proyecto más 
ambicioso y completo de Opcode es «Space Invaders Coltection», una 
versión exhaustiva de «Space Invaders», «Part II» y «Deluxe». 

Esto, por supuesto, hace de «Space Invaders Coiiection» la única 
conversión de «Detuxe» para un formato doméstico. Cuando Tarto oyó 
hablar de ella se pusieron en contacto con Mello, pero según él ''Una 
vez que se informaron sobre el tamaño del proyecto, perdieron el interés 
y nunca volvieron a contactarme". .Asi que es justo decir que «Space 
Invaders CoHectbn*> cuenta al menos con una aprobación tácita, y por 
lo tanto podemos considerarlo como un juego semiofÉcial En cualquier 
caso, es un arar trabajo que puede presumir de unos gráficos arcade 
casi perfectos y de ser una réplica minuciosamente exacta de todas las 
diferencias entre «Part Ih y «Deluxe». Ofrece la oportunidad de jugar 
al original «Invaders» a! estilo japonés en color o en modos de blanco y 
negro, o también en e! simulado modo '"nefSector" con búnqueres y base- 
láser verdosos -sin fondos, por desgracia- de la versión americana 


* Otrn S Srere: n je upe disfruta r de ta e 11* ge e rere niras 
escuchas al ambiente simiJadí dttmEaidrv íocth alhra 
en «1 que" re de e jugara n.'>'V£0are*s a retrae diez 
■re ga s de Ti-la me b ido s 3obbie»y «Oamisn. 














































En u" loable esfuerzo por dar vida a ina serie de versiones cor nuevos contenido^ o 
quizás en un cínico intento de atraer a esos ' compleiisias" que compran la misma 
cosa una y otra vez-depende cómo lo veas-, prácticamente todas las variaciones 
comercializadas de aSpoce In/aders. Trie Oñgind Gamey> dsponen de ur modo Versus 
sustarcialnerTe diferente del ofrecido por cada una de las otras versiones... 


El Versus de PC-Engine no ir íes ira al rival -en la parte 
superior de la panta lla y tampoco tiene búnqueres, pero 
si una opción de vidas infinites, fondo con chicas, música 
pop nipona y mejoras como congelar a ios invasores de 
tu la do y ralentizar la plataforma láser de tu rival la "Nave 
Misteriosa" intercambia las t 'otas de cada jugador. 


El aspecto más impresionante del Versus de 
PS/2030/1500/XL es que. oor primera vez. ofrece como 
oponente a la CPU (con tres niveles dedlf cuitad) y supone 
una reforma radical. Ahora estás armado cor un súper 
láser secundario, que se carga a medida que destreyes 
invasores y ¡ibera un chorra de pintura de un disparo 
que atraviesa a los invasores sin dañarlos, pero priva a tu 
oponente cié una de sus tres Pases láser si es impastado. 


La "Nave Misteriosa" todavía intercambió las flotas de 
los jugadores, y los invasores de color tienen los mismos 
efectos que sus homólogos de SKES, pera aparte de 
haber Invasores especiales f jos que cam bian de color; 
ahora el-juego elige cada pocos segundos cuál de los 
invasores tiene ese estado "especial". Este Versus es 
más rápido y más intenso que las versiones previas, y los 
diversos cambios hacen casi imposible aniquilar trapas 
enteras. Asi que esta vez se trata más bien de lograr que 
tu oponente sea invadido o destruir todas sus bases láser 
i tienes un rr animo de cinco vidas, pecas en compar ación 
con la25 de Saturo y las infinita s-tíe Si-.ES y PC El. En 
la versión de Nuon, la acción viene acompañada de una 
selección musical aleatoria de la parda sonora del juego. 


Enlo das las d rfei entes va riaates ti el mo do Ve rs us, e stas s on tu s 
dos opciones principales 


E' Versus en ivAnrirásrayy"está más estrechamente 
relacionado con la versión para huon. pero tiene diferencias 
radicales, empezando poique nueva mente se deshace 
de la música. Incluso está más enfocado a la destrucción 
directa de ti. rival que el juego de híucn íes posible lograr 
que tu adversario sea mvnddo. pero hay que trabajárselo 
mucho). Los invasores sor p ayorkar ¡ámente una fuente de 
"povver-ups" más que un peligro en; si mismos: solamerte 
hay 12 de ellos, aparece ira nueva fila cuando ios 
enterre iras. no te disparan y casi resulta contraproducente 
atacarles, yaque las naves que te invaden actúan como 
un escudo indestructible frente ai fuego normal de tu 
adversario: De nuevo puedes conseguir un súper láser 
con el que atacai a fu enemigo, esta vez obten ble ciando 
liquidas a una ‘'Nave Misteriosa"; y para obtener ahora los 
efectos de abatir invasores especiales, tienes que reventar 
sucesivamente tres del mismo color. Por ejemplo, si 
alcanzas a tres invasores azules uno tras 3ro. generas una 
nueva f ¡a de atacantes en el campo de tu rival, mientras 
que tres verdes te dan otro rispara de súper láser si cual, 
a diferencia del juego para Nuon, conserva su carga de uva 
ronda a otra. Incluso aunque sólo dispones de una vida por 
ronda y tamo bs disparos normales corro e¡ súper láser 
pueden, acaban-cor, la base láser de tu contendiente si 
modo Versus de ■■Ar,r.ve ¡ r ^ary- es un juego táctico y astuto 
cuyas rondas pueden durar mucho tiempo. 
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En 5NES, el objetivo del mcdoVersus.es cor-segur que 
tu oponerte sea Invadido (aunque también puedes ganar 
una randa exterminando a los Invasores de tu lado de 
la pantalla}. Disparar a ios invasores especiales de c olor 
tiene varios efectos -como provocar que los invasores 
de tu oponerte id los tuyas i desciendan ur, nivel-, pero 
su color cambia si no les disparas lo bastante rápido. 
Eliminar a tiros una f la de invasores supere añadir una 
fia extra a la f ota que ataca a fu oponente, al estilo rrft.yo 
ptjyon Si destruyes la "Nave Misteriosa" se intercambian 
¡as flotas invasores, lo que fomenta la astuta estrategia 
de dejarse rñvadr deliberadamente para luego pasarle 
todo el "marrón" a ti: adversario. Les jugadores pueden 
disponer de configuraciones independientes fy oor lo tanto 
desventajas}, tarto en b referente a! número de vidas 
i hasta el ¡nfhitoj como a la posición inicial de las tropas. 


En Satirn. disfrutas de unos invasores de estilo moderno 
y un tarto cursi, no hay búnqueres.y la plataforma láser de 
tu oponente aparece en la parte superior de la pantalla y 
puedes abatirla fser invadido o quedarse sin vidas supone 
la perdida del combate}. También cuenta con música 
ledro y tres fondos de imagen seleccionares. Disparar 
a una "ha-ve Misteriosa" puede provocar ahora que los 
invasores de tu oponente desciendan tres filas, mientras 
que aniquilando invasores especiales puedes destruir una 
f ¡a completa, hacer descender los invasores enemigos o 
que lo hagan ambos grupos efe- invasores. 
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SPflCE inUflDERS 


2005 ¡UN POQUITO MÁS. POR FAVOR! 

SPACEINVADERS DS 

(SPACE INVADERS REVOLUTION) (DS) 

Ajunque no es tan malo como lo pintan las críticas, se trata de una confusa 
y deprimente versión algo tacaña que podría haber sido un 200% mejor con 
sólo un 10% más de esfuerzo. Cuenta con una bien implemenfada opción 
etfnvaders» clásico, pero sólo está disponible con una gama de colores muy 
poco comunes y sin modos mono ni "reflector", a pesar de que la pantalla 
del título/menú muestra la versión "reflector’ (una verdadera lástima, ya que 
■iSpace Insaders Pocket» de PSP demostró lo bien que la versión ''reflector'' 
lucía en pantalla pequeña). Tampoco está «Part Ih o cualquier tipo de juego 
Versus, el cual podría haber funcionado extraordinaria mente bien a iravés de 
uvMi gracias a las dos pantallas. DS habría sido ideal para albergar una versión 
doméstica de «Space Invaders 2», el lanzamiento de Midway de 1980. 

A pesar de aparecer de esta mariera, el modo clásico sirve para 
desbloquear ítems para la versión "remaba"' (si acumulas puntos suficientes 
¡Ligando al «Space Invaders» clásico puedes conseguir seis mejoras para el 
modo Nueva Era). Por desgracia, es bastarte fácil completar el modo Nuara 
Era sin necesidad de "power-ups''. Y debido a que no hay puntuación er 
esta versión, ni rankings, ni tampoco conrrarreloj o cualquier otra cosa, los 
incentivos para volver a jugarla una vez coleccionadas todas las armas son 
inexistentes. Es una lástima, porque las 20 "teses diferentes del modo Nueva 
Era contienen gran cantidad de imaginativos y divertidos giros referentes a 
la temática «Space Invadáis». Si hubiera existido alguna buena razón para 
revisar estos niveles tas una primea pasada, el juego podría haber alargado 
su vida muchas horas al estilo &WarrdA/arm. Desgraciadamente, se queda en 
poco más que una cínica y apresurada imitación a medio terminar. 


2005 SPACE INVADERS... ¡EL MUSICAL! 

SPACE INVADERS: GALAXY BEAT 
[SPACE INVADERS EVOLUTION) (PSP) 

Si los seres humanos hubieran evolucionado cano «Space Invaders 
Bsofution» lodos tendríamos enormes antenas de 5 metros brotando de 
nuestras cejas, pero no pulmones. Y aunque esto supondría nuestra extinción 
y, por tanto, una excelente noticia para el resto de seres vivos de! planeta, no 
es la mejor manera de diseñar un videojuego. «Evotuion» añade a «Space 
Invaders» un increíblemente absurdo elemento de aoción-musical, y después 
desarrolla de la peor manera esta ya de por si necia idea. El día que un 
jugador encuentre el menor atisbo de desafío en este juego, será tan viejo 
que su música le parecerá poco más que golpes discordantes ejecutados 
por greñudos marginales, y estará tan ocupado escribiendo cartas de queja a 
los periódicos que habrá olvidado lo que es un. botón de aspara Basura sin 
adulterar, manchada además por una versión horrenda del «invaders» original 
y toda una afrenta a la humanidad. Cuando uno ve juegos así, no puede dejar 
de desear que todo acabe y el mundo quede a merced de las cucarachas. 
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2005 Y POR FIN, ¡EL MEJOR! 

SPACE INVADERS POCKET (PSP) 

Después de este par de J 'jayitas" r vamos a finalizar este irtenso reportaje con 
una nota optimista. ¿Recuerdas cómo ter minó te primera parte? Hablábamos 
de la versicr, original de «SuperSpace Invaders 9 t/Majestic Tvustve» y su 
desaparecida sección de bonificación 3D. Si la respuesta es "sí", entonces 
esta recopilación japonesa de tdnvaders» para PSP teñe una sorpresa para t. 

Además de las tradcionales cuatro versiones japonesas del juego original 
(mono, celofán, color ver dadero y una nua/a versión bastante chula del modo 
''reflector") y de «Parí Ih, -iFtetum of the Invaders» y «Akkanvader», «Space 
invaders Pocket incluye una versión de «Majestic Twetve» («SS19U no está 
disponible) Pero no estamos ante una versión normal. Muy silenciosamente, 
el etMajestic Twetve» de etSpace Invaders Pocket» revive la original y nunca 
comercializada versión arcade, completo y con los combates de jefes en3D. 

Si te abres camino hasta te penúltima fase sin usar una continuación 
(muy fácil, ya que la ‘versión PSP también parece haber bajado la difícuitad), 
entonces donde normalmente encontrarías la tercera ronda de "mutilación de 
ganado" ves en su lugar el juego tal y como estaba destinado a ser: volando 
per la pantalla y esquivando tes columnas que se te vienen encinta, tienes 
30 segundos para destruir a uno de los varios jefes enemigos Parece ser 
que enfrentarte a uno u otro jefe es algo aleatorio; nosotros hemos visto tres 
diferentes, y no tiene que ver cor. la ruta que sigues a n aves de los niveles. Si 
consigues vencerle, obtienes &0QQ puntos de bonificación por cada segundo 
no consumido del reloj, ^ára ser honestos, si loque persigues es una buena 
puntuación te sale más rentable ina buena ronda de "mutilación de ganado". 
Pero eso no es lo que importa, lo significativo es que después de todos 
estes años al fin estás jugando al mejor «Space Invaders» existente justo de 
la manera en la que sus dsenadores querían que to jugases. 



* Esta áemplés qganta-caraca 
se ral másdiliHl de matar délas 
tres «eré í d a n s rete acón. 
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¡La revista con la mejor información sobre juegos de PC! 
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> REPORTAJES EXCLUSIVOS. Todos los 
datos sobre los juegos más esperados. 


> LAS MEJORES PREVIEWS YREVIEWS. Los 
juegos para PC bajo el ojo de los expertos. 




> TODA LA ACTUALIDAD PARA TU PC. Lo 
último en hardware de PC, ¡y mucho más! 
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grandes leyendas de los videojuegos 
de toda la historia, y los nombres 
propios que han creado la industria 
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Descubre los inicios de 
compañías y estudios que 
son hoy gigantes de 
la industria 

Juegos que son 
clásicos Intemporales 

Los protagonistas 
narran Tas anécdotas, 
y los grandes hitos de .i 
su trayectoria jj 


Todos los secretos del 
desarrollo de los clásicos. 

Las claves, contadas en 
exclusiva por los creadores 

Leyendas de los B bit, 
desde Manic Miner hasta 
Tetris, pasando por Out Run 


Reportajes exhaustivos 
sobre series míticas que 
han definido la industria 
tal como la conocemos 

Entrevistas con los 
personajes más relevantes 
de tos videojuegos 

Datos inéditos sobre el 
pasado y el presente de 
estudios y compañías 


Nuestros clásicos favoritos 

en toda su gloria retro 

, 

¡Descubre por qué el píxet 
sigue siendo bello! 










































